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1.0 WPROWADZENIE

Gra obejmuje dzieje I Rzeczpospolitej od czasu panowania
dynastii Jagiellonow i wojen 7 Zakonem Krzyiackim, az
po rozbiory Polski w XVIII wieku.

Boze Igrzysko zostato zaprojektowane dla trzech graczy,
lecz posiada rownie; wariant dla czterech osob. Kazdy

z graczy weiela sie w role proywodcy jednej 7 gtownych
Samilii magnackich tamtych czasow. Bialy kolor
odpowiada rodowi Radziwittow (herbu Traby), czerwony
odpowiada Sapiehom (herbu Lis), niebieski Potockim
(herbu Pilawa), a 7otty rodowi Leszczyniskich (herbu
Wieniawa). Podczas rozgrywki gracze bedq musieli szukac
wzlotego srodka” pomiedzy interesem wlasnego rodu,

a interesem catej Rzeczpospolitej.

Rozgrywka trwa cztery tury, kazda z nich jest podzielona
na etapy i fazy. W kazdej turze Rzeczpospolita bedzie
zmagata sie 7 osciennymi mocarstwami, ktore bedq
probowaly dokonac na niq inwazji. Potnocnym granicom
Polski zagrazaé bedzie Zakon Krzyiacki, pozniej Szwedzi,
a na korncu zachtanni Prusacy. Z potnocnego wschodu
grozic bedzie coraz wieksza potega Moskwy.

Z potudniowego wschodu bedq nadchodzi¢ nieujarzmieni
Tatarzy. By 7 nimi walczyc, gracze bedq mogli positkowac
sie wojskami kozackimi, te jednak skore sq do buntu.
Na potudniu rozposciera sie potega Imperium
Osmariskiego. Za wojne 7z muzutmanami graczy czeka
najwieksza chwata, bedq mogli oni nawet is¢ na odsiecz
Wiednia. Ostatnie oscienne mocarstwo - Imperium
Habsburgow - na poczatku gry zachowuje pozorng
neutralnosé, jednak probuje zdominowac

Rzeczpospolita politycznie.
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W ostatniej turze gry Habsburgowie sciagaja biate
rekawiczki i proytaczajq sie do Rosji i Prus w celu
dokonania rozbioru Polski.

Gracz, jako glowa magnackiej rodziny, bedzie dysponowat
rzeszami szlacheckiej klienteli, gotowymi do dziatania

na jego rozkazy. Na poczatku kazdej tury gracze decydujq
gdzie wyslg podleglych im szlachcicow. Za ich pomocaq
grajacy bedq werbowac wojska, wysytac zbrojne wyprawy,
zdobywac wladze na sejmikach ziemskich i przewage
polityczna na dworze Krola. Szlachcice to najcenniejszy
zasob gracza i musi on rozwaznie 7 nich korzystac.

Gracz bedzie czerpal pieniadze z latyfundiow, ktorych
ilos¢ bedzie mogt zwickszac podczas gry. Zamoznosc
posiadiosci bedzie zalezata od tego, czy w prowingji,

w ktorej sie one znajduja, kwitnie pokoj, czy raczej byta
ona ofiarq zagranicznego najazdu. Ziemie ograbione

i wyludnione przez Tatarow nie dadza dochodu
porownywalnego z posiadlosciami lezacymi

w niezrujnowanej wojnq prowincji. Gracze bedq mogli
rozwijac swoje latyfundia gospodarczo, poprzez
zatrudnianie zarzqdcow a nawet budowe miast.

Na prestiz rodu wplynie stawa zdobyta w bitwach,
nawet jesli toczone wojny nie beda wygrane.

Chwatla danego rodu bedzie wzrastata takze dzieki:
Sundowaniu miast, kolegiow, powi¢kszaniu ilosci
posiadiosci ziemskich, posiadaniu wyjatkowej pozycji
w Sejmie orvaz wydatkom na dobra luksusowe.

Gre zwyciezy ten gracz, ktorego rod zdobedzie najwiecej
punktow prestizu i przejdzie do historii jako pierwszy rod
Rzeczpospolitej...
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2 zetony wojsk kozackich
(2 kawalerii) w kolorze

32 zetony wojsk prywatnych

- 4 komplety po 8 zetonow

(4 piechoty, 3 kawalerii, jasnobrazowym
1 artylerii) w kolorze bialym,

: czerwonym, niebieskim i zottym
48 zetonow wplywow \j \'
- 4 komplety po 12 & p &
igton()w w kolorze m & B 80 kostek graczy "k

bialym, czerwonym, - 4 komplety po 20 kostek
niebieskim i zoltym 9 zetonow wojsk krolewskich w kolorze bialym,
e S (4 piechoty, 4 kawalerii, czerwonym, niebieskim
. 1 artylerii) w kolorze zlo i zo|
Instrukcja 4 karty pomocy j O R 2 vy
O ] 1 duzy dysk traktatu 12 kostek krola
| S l w kolorze zlotym J w kolorze zlotym
2 piony 64 dyski graczy Y )
w kolorze 10 habsburskich 1; 4kk’ompl§t)i po 16 E dquCh d )-'skovy dlosci
czarmym Pllacznikéw wplywow yskow w kolorze zamoznosci posiadlosci
e lEolorze fiblefo bialym, czerwonym, ziemskich w kolorze
niebieskim i zottym czarnym

| 2 duze dyski miast =
' W kolorze szarym 125 kostek wrogéow

- 25 czarnych, 25 zielonych,

A————p 4 szescioscienne kostki 8 dyskow zarzadcow 25 brazowych, 30 pomaranczowych,
Bulawa hetmanska  do gry (w skrocie: k6) § w kolorze szarym 20 fioletowych
2.1 Plansza do gry
I pole wroga Tor II pole Tor Rzeczpospolita Pola prowincji
- Zakon Krzyzacki w pierwszej turze, Zamoznosci wroga - przedstawia - Polska jest
Szwecja w drugiej i trzeciej turze, prowincji - Moskwa 4 kolejne tury gry podzielona
Prusy w czwartej turze gry na 5 prowingji:

Prusy, Litwa,

Ukraina,
8 uae o % .4 Matopolska,

Tor punktow

. Wielkopolska
prestizu
Herb
Rzeczpospolitej
ObOJgalNandf)w Pole Sejmu
- umies¢ na nim
ztote kostki krola
oraz Zetony armii Tabela
koronnej z wyszczegolnionymi
akcjami specjalnymi
Gdansk iich cena
Pole Tabela

Z wyszczegolniong
kolejnoscia etapow
ifaz w turze gry

Dwor Krolewski

Pole Armia Koronna
H‘ - umies¢ w nim
armie koronna

w aktualnej, dla

Tabela z cennikiem
i charakterystykami

danej tury, sile jednostek wojskowych
L
Tabela Sily V pole wroga IV pole wroga Pole Zarzadcy ziemscy = Pole Kozacy III pole wroga
Armii - Imperium - Imperium - umie$¢ w nim - umie$¢ w nim - Tatarzy

Koronnej Habsburgow Osmanskie 8 dyskow zarzadcow 2 zetony Kozakow
i 2 dyski miast

Pole posiadtosci (latyfundia). W kazdej prowincji znajduje si¢ jeden tor posiadtosci. Wydrukowane sa na nim pola oznaczone cyframi, ktorych
warto$¢ wzrasta wraz ze zblizaniem si¢ do granic Rzeczpospolitej. Przedstawiaja one posiadtosci i ich wartos¢ w punktach prestizu - najwiecej
warte sa posiadtosci potozone najblizej granic i najbardziej narazone na wrogi najazd.




Przykladowe pole wroga
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Sita wroga w kazdej
z 4 kolejnych tur
w grze dla 3 graczy

Punkty prestizu
do zdobycia
za najazd na wroga

Pole na
dysk traktatu

Sila wroga w kazdej
z 4 kolejnych tur
w grze dla 4 graczy

Podstawowe zasady gry zostaly wydrukowane w kolorze czar-
nym, a takze zostaly oznaczone numerem rozdzialu i podroz-
dzialu, aby ulatwi¢ graczom odnalezienie interesujacej ich
w danym momencie zasady. Uktad zasad jest zgodny z kolejno-
$cig faz, na koncu instrukcji zamieszczono zasady dodatkowe
oraz komentarz autora, jak tez uwagi wydawcy.

Przyklad: W instrukcji natkniesz si¢ na przyktady wydruko-
wane w tym kolorze (na czerwono). Przyktad jest zawsze
umieszczony zaraz za punktem z reguta, do ktérej si¢ bezposred-
nio odnosi, chyba ze dotyczy on kilku powigzanych ze sobg za-
sad. W celu lepszego przyswojenia zasad gry polecamy

ZASADY GRY

studiowanie przyktadow przy rekwizytach gry roztozonych jak
na rysunkach zamieszczonych w instrukcji.

Uwaga: Wszystkie zawarte w grze przyktady sporzadzone sa
W oparciu o wartosci pol gry i zasady dla trzech graczy.

Uwaga autora: W instrukcji natkniesz si¢ na uwagi autora
wydrukowane w tym kolorze (na niebiesko). Uwagi beda uza-
sadniaty decyzje autora odno$nie zastosowanej mechaniki, jak
i przyblizaly historyczne uwarunkowania takich, a nie innych
rozwigzan. Oczywiscie mozesz je ignorowac, jednak czasami od-
powiedz napytanie ,Dlaczego ta zasada dziala wtasnie w ten spo-
sOb?” pozwala tatwiej ja zapamigtac.

3.0 PRZYGOTOWANIE ROZGRYWKI

Kazdy gracz wybiera dla siebie jeden zestaw zetonow, kostek
i dyskow w danym Kkolorze. Kazdy taki zestaw (tzw. pula znacz-
nikow gracza) sktada si¢ z: 20 kostek gracza, 16 dyskow gra-
cza, 12 zetondéw wplywow, 4 zetonow piechoty, 3 zetondw

kawalerii, 1 zetonu artylerii.
x4 x3 x1
Dyski zamoznosci posiadlosci ziemskich nalezy umiescic,

x 20 x 16
po jednym, na kazdym torze zamoznosci prowincji w polu o war-
tosci 3 (zaznaczonym kropka).

o0 26

Za pomoca rzutu kostka nalezy wybrac pierwszego gracza.
Otrzymuje on butawe hetmanska - symbol pierwszego gracza.
Poczawszy od niego, zgodnie z ruchem wskazéwek zegara, gra-
cze umieszczaja po jednym swoim dysku gracza na planszy,
na ktoryms z toréw posiadtosci.

Umieszczany na torze posiadtosci dysk gracza zawsze musi
by¢ potozony na wolnym polu o najnizszej wartosci (najblizej
jak to mozliwe do poczatku toru) - pierwszy dysk trafi wiec
na pierwsze pole toru. Jesli na tym torze zostanie umieszczony
kolejny dysk, ktadzie si¢ go na kolejnym wolnym polu o najniz-
szej wartosci itd.

f =

Gdy kazdy gracz umiesci po jednym dysku na planszy na-
lezy przekazac¢ bulawe hetmanska kolejnemu (zgodnie z ru-
chem wskazéwek zegara) graczowi i powtdérzy¢ cala
procedure. Po jej zakonczeniu ponownie nalezy przekazac
bulawe¢ hetmanska kolejnemu (zgodnie z ruchem wskazowek
zegara) graczowi i jeszcze raz powtorzy¢ calg procedure. Kaz-
dy gracz bedzie mial wiec po trzy wlasne dyski na mapie. Dys-
ki graczy moga by¢ ktadzione w torach posiadtosci w réznych
prowincjach.
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Uwaga: przy grze dla czterech graczy
zastosowanie ma Regula 11.1.

Kazdy z graczy otrzymuje po 10 zlotych
(z1). Pozostate zetony pienigdzy nalezy
umiesci¢ obok planszy, beda petnity role
»skarbu”.

Jeden pion nalezy umiesci¢ na pierwszym
polu toru Rzeczpospolita, oznaczajacym dy-
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Na Herbie Rzeczpospolitej Obojga Naro-
dow nalezy umiescic kostki krola (zlote) oraz
Zetony armii koronnej (zlote).

Dyski zarzadcow
i miast nalezy umie-
$ci¢ w polu Zarzadcy
ziemscy.

Kostki wrogow re-

e L
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nasti¢ Jagiellonow. Drugi pion nalezy umie-
$ci¢ na pierwszym
polu toru Etapow
gry, oznaczajacym
faze Dochodu z posiadtosci.

HlH

Hjed

prezentujace Wwojska
os$ciennych  panstw
i znaczniki wptywow Habsburgéw nalezy
umiesci¢ obok planszy.

Kazdy gracz umieszcza po jednym wilasnym dysku gracza

przed torem punktéw prestizu. Dyski te beda stuzyty do zazna- 4
Dwa zetony Kozakow nalezy umie- | czania aktualnych wartosci prestizu zdobytych przez graczy. Il
;1 $ci¢ w polu Kozacy. Po wykonaniu powyzszych czynno$ci mozna rozpoczac gre.
3 n
,' 4.0 PRZEBIEG ROZGRYWKI
Boze Igrzysko trwa cztery tury, kazda z nich odpowiada jed- | na III Sobieskiego. Czwarta tura to okres panowania ostatnich
nemu z okresow w dziejach Rzeczpospolitej Obojga Narodéw. | krélow elekcyjnych, az po kres panstwowosci polskiej.
Pierwsza tura odpowiada okresowi panowania na polskim tro-
nie dynastii Jagiellonéw. Druga tura to okres panowania pierw- Kazda tura sktada si¢ z 5 etapow, ktore sktadaja sie z roznej
szych krolow elekcyjnych i dynastii Wazow. Trzecia tura to okres | ilosci faz. Etapy i fazy rozgrywa si¢ po kolei - by méc zaczaé ko-
! 7 panowania ,,Piastow” - Michata Korybuta Wisniowieckiego i Ja- | lejng faze, poprzednia faza musi by¢ zakonczona.
Etapy i fazy rozgrywa sie w nastepujacej kolejnosci:
ZARZADZANIE ’ BXcE |\/
’ I LATYFUNDIAMI ]I PoLITYKA IH MRGNACKIE Wony V HADMINISTRACIA
1. Dochad z posiadlosci | 3. Nadanie bulawy 7. Nowe posiadlosci 10. Kampanie 14. Pladrowanie kraju
2. Klientela Szlachecka | 4. Armia Koronna 8. Akcje specjalne magnackie 15. Punkty prestizu
5. Wydarzenia 9. Armie prywatne 11. Inwazje wrogow 16. Zakonczenie tury
6. Poslowie na Sejm 12. Odsiecz
Armii Koronnej
13. Ekspansja wroga
’ 5.0 ZARZADZANIE LATYFUNDIAMI
5.1 Faza pierwsza: Dochody z posiadlosci
W tej fazie gracze pobieraja dochody ze swoich posiadtosci, =
gotoéwke otrzymuja ze skarbu. Ilo$¢ otrzymanej przez gracza go-
towki jest rowna sumie wartosci jego posiadtosci oraz pracy za- |
trudnionych przez niego zarzadcow. =

Kazdy dysk gracza na polu posiadlosci daje mu tyle ztotych,
nos¢ danej prowincji, odczy-
tana z toru zamoznosci

Zarzadca dodaje dwa zlote do wartosci posiadtosci na kto-

rej jest zatrudniony.
chodu to 10 ztotych. Jesli gracz otrzyma mniej pieniedzy, ze swo-
ich posiadtosci, dobiera taka ich ilos¢ by otrzymaé¢ w sumie

ile wynosi aktualna zamoz-
i F,
- prowincji.
Minimalna ilo$¢ pienigdzy, jaka gracz otrzymuje w fazie do-
dziesigc¢ ztotych.

-

3

Przyklad: Na Litwie zamozno$¢ prowincji wynosi 3 punkty.
Sapieha (czerwony) otrzyma wiec z tej prowincji osiem ztotych
(szes$¢ za dwie posiadlosci i dwa za jednego zarzadce), a Radzi-
witt (bialy) i Potocki (niebieski) po 3 zlote (maja po jednej po-
siadlosci).
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Podczas gry zamozno$¢ prowincji bedzie si¢ zmienia¢. Gdy
w prowincji bedzie panowat pokdj, jej zamoznos$¢ bedzie rosta.
Jesli prowincja padnie ofiarg inwazji, ktéra zostanie odparta, jej
zamoznos$c¢ nie ulegnie zmianie. Gdyby jednak nie udato sie ode-
prze¢ inwazji na prowincje i ta wejdzie pod wroga okupacije, jej
zamozno$¢ spadnie.

5.2 Faza druga: Klientela szlachecka

Gracze, jak przystato na glowy wielkich magnackich rodow,
dysponuja rzeszami szlacheckiej klienteli. Okoto dziesig¢ pro-
cent spoteczenstwa Rzeczpospolitej Obojga Narodow roscita so-
bie prawa do tytutu szlacheckiego, mimo tego, ze wielu z tych
»Szlachcicow” nie bylo bogatszych od chtopdow.

Klientele szlachecka reprezentuja w grze kostki graczy. Pod-
czas fazy klienteli szlacheckiej gracze bgda decydowali jak wie-
lu swoich klientéw chcga umiesci¢ w danych prowincjach.
Od ilosci wasnej szlachty w danej prowincji bedzie zalezata ilo$¢
akcji, jaka gracz bedzie mogt w tej prowincji wykonac.

W pierwszej turze kazdy gracz ma do dyspozycji dwanascie
zetonow wptywu (po 2 zetony o wartosci 0, 1, 2, 3, 4, 5). Szes¢
z tych zetonow gracz umiesci na planszy w pierwszej turze.

W drugiej turze gracze beda mieli do dyspozycji pozostate
szes$¢ zetonow wplywu.

W trzeciej turze gracze bgdq mogli ponownie wybierac¢ spo-
sréd wszystkich dwunastu zetonow wplywu, umieszczajac
po sze$¢ z nich na planszy.

W czwartej turze gracze beda mogli skorzysta¢ z niewykorzy-
stanych w trzeciej turze pozostalych szesciu zetonow wplywu.

Rzeczpospolita jest podzielona na pig¢ umownych regionow
(prowincji): Prusy, Litwe, Ukraing, Matopolske i Wielkopolske.
Podczas fazy Klienteli szlacheckiej, kazdy gracz ktadzie po jed-
nym wlasnym zZetonie wplywu w kazdej prowincji. Gracz nie mo-
7Ze umiesci¢ wigcej niz jednego zetonu wplywu w danej
prowincji. Kazdy gracz umieszcza takze po jednym zetonie wply-
wu w polu Dwor Krolewski. Lacznie wigc kazdy z graczy zuzy-
wa w turze szes¢ zetondw wpltywu. Wszystkie Zetony nalezy
polozy¢ na mapie z ich cyfrowa wartoscia do dotu, tak by inni
gracze widzieli tylko herby widniejace na Zetonach, a nie znali
ich wartosci!

Gracze wyktadaja zetony wpltywu rownoczes$nie.

Kazdy gracz bedzie zatem znat wartosci wyktadanych przez
siebie zetonow, ale nie bedzie wiedziat o jakich wartosciach ze-
tony umieszczaja jego przeciwnicy.

6.1 Faza trzecia: Nadanie bulawy

W Rzeczpospolitej Obojga Narodéw jednym z najwazniejszych
urzednikow byt Hetman (Wielki), majacy prawie nieograniczona
wiladze nad armia. Symbolem jego wtadzy byta butawa hetmanska.

Kazdy gracz umiescit jeden zeton wplywu w polu Dwér Kro-
lewski. Gracz, ktorego zeton miatl najwigkszq warto$¢ ma naj-
wiekszy wplyw na decyzje kréla. Gracz ten otrzymuje tytut
Hetmana i butawe, bedzie ,,pierwszym graczem” w trakcie tej tu-
ry. Jesli dochodzi do remisu pomiedzy wartosciami zetondéw
wplywu uzytych przez graczy, remisujacy beda musieli rozstrzy-
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Po tym jak wszyscy gracze wyloza na mape swoje zetony
wplywu, nalezy je odwroci¢ wartosciami do gory. Cyfra na zeto-
nie oznacza ilos¢ kostek gracza jakie umieszcza on w prowincji.
Gracze maja w swoich pulach znacznikow po dwadziescia ko-
stek gracza, wiec moze dojs¢ do sytuacji, ze wyczerpia ich zapas.
Jesli gracz nie ma juz dostatecznej ilosci kostek do umieszcze-
nia na planszy, sam decyduje w ktorych prowincjach umieszcza
pozostajace mu wolne kostki. Jesli kilku graczy jest w podobnej
sytuacji, o kolejnosci umieszczania przez nich kostek w prowin-
cjach decyduje kolejnos¢ ruchow.

Uwaga: W trakcie gry gracze beda odrzucac¢/usuwac z pro-
wincji (z roznych powodoéw) swoje kostki gracza. Kostki te za-
wsze wracaja do ich pul znacznikow.

Cyfry na zetonach umieszczonych w polu Dworu Krolew-
skiego zdecyduja, ktory z graczy ma najwigkszy wptyw na Kro-
la i obejmie urzad Hetmana. Kostek graczy nie umieszcza si¢
w polu Dworu Krolewskiego.

Przyklad: Gracze umiescili na Litwie swoje zetony wplywu.
Po odwroceniu ich na druga strong okazato sie, ze Sapieha (czer-
wony) dat zeton o wartosci ,,4”, Potocki (niebieski) - o wartosci
»2”, a Leszczynski (zotty) - o wartosci ,,0”. Gracze $ciagaja z pro-
wincji zetony wplywu a na ich miejscu umieszczaja wtasciwe ilo-
Sci kostek graczy - cztery czerwone i dwie niebieskie.

6.0 POLITYKA

gnac remis za pomoca licytacji - oferowanych za stanowisko pie-
nigdzy. Kazdy z remisujacych graczy bierze w zamknigta dton
wybrana ilo$¢ ztotych (tajna dla innych graczy), gracz moze tak-
ze pozostawi¢ dlon pusta. Nastepnie gracze rownoczesnie otwie-
raja dlonie, pokazujac ilos¢ oferowanych za stanowisko
pienigdzy. Gracz, ktory zalicytuje najwigksza kwote, bierze bu-
lawe i zostaje Hetmanem.

Wszystkie pieniadze, zaréwno zwycigskiego gracza, jak i tych
co przegrali licytacje, trafiaja do skarbu. Jesli dojdzie do remisu
W wysokosci oferowanych kwot, remisujacy gracze ponawiajq cala
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procedure licytacji, az nie zostanie wybrany zwyci¢zca (ponownie
wplacajac wszystkie zalicytowane sumy do skarbu). Jesli zaden
z remisujacych nie jest w stanie zalicytowac jakiejkolwiek kwoty,
butawe i stanowisko Hetmana zachowuje gracz ktory miat je po-
przednio.

Taki sposob licytacji odzwierciedla probe przekupienia do-
radcow Krdla, by ci wplyneli na jego decyzje. Jak wiadomo - ta-
powek sie nie oddaje.

6.2 Faza czwarta: Armia Koronna

Armia Koronna sktadata si¢ z wojsk komputowych (etato-
wych) i suplementowych (uzupetniajacych).

Etatowa ilos¢ wojska widoczna jest na polu aktualnej tury
na torze Rzeczpospolita. W pierwszej turze sa to dwie piechoty
i dwie kawalerie, w drugiej turze jedna piechota i jedna kawale-
ria, w trzeciej turze dwie piechoty i dwie kawalerie, w czwartej
turze - brak wojsk etatowych. Wojska w okreslonej w ten sposéb
ilosci nalezy umiesci¢ w polu Armia Koronna.

Uzupetniajaca ilos¢ wojska wynika z sumy punktéw pocho-
dzacych z zetonow wplywu, jakie gracze umiescili w polu Dwo-
ru Krolewskiego podczas walki o stanowisko Hetmana.
Zsumowana ilo$¢ punktow z zetonow wptywow wszystkich gra-
czy, umieszczonych na Dworze Kroélewskim, nalezy porownac
z tabela Sity Armii Koronnej - suma punktow wskaze jedng z ko-
lumn tabeli. Okreslona we witasciwej kolumnie ilos¢ wojsk
umieszcza si¢ w polu Armia Koronna, obok wojsk etatowych.

Uwaga: W pierwszej turze w sklad Armii Koronnej nie mo-
ze wejs¢ zeton artylerii.

Uwaga: Limit zetonow okresla maksymalna wielko$¢ Armii
Koronne;j.
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Przyklad: Sapieha (czerwony) i Potocki (niebieski) umiesci-
li na polu Dwor Krélewski zetony wptywow o wartosci ,,3” a Ra-
dziwilt (biaty) o wartosci ,,2”. Za pomoca licytacji pieni¢znej
Sapieha (czerwony) zdobyt stanowisko Hetmana i butawe, zo-
stajac pierwszym graczem.

Laczna wartos¢ zetonow wplywéw na Dworze Krolewskim
to osiem punktow. Z tabeli Sity Armii Koronnej wynika, ze
osiem punktéw daje wojska w ilosci dwoch piechoty i jednej ka-
walerii - Zetony te umieszcza si¢ w polu Armia Koronna. Jako
ze trwa pierwsza tura, nalezy dodatkowo umiesci¢ w tym polu
wojska wyznaczone przez pierwsze pole toru Rzeczpospolita -

dwie piechoty i dwie kawalerie. Do pola Armia Koronna nie
trafia zeton artylerii, poniewaz jest to pierwsza tura gry.

Chac. vk
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6.3 Faza piata: Wydarzenia

Polska, ze wzgledu na potozenie w Europie Srodkowej, za-
wsze bylta otoczona przez potencjalnych nieprzyjaciot. Poprzez
setki lat Polacy toczyli wojny z o$ciennymi panstwami i ludami
- Zakonem Krzyzackim z Prus, Szwecja, Tatarami, Imperium
Osmanskim i Moskwa.

Kazdej prowincji Rzeczpospolitej odpowiada jedno pole
~wroga”. Sita wrogow bedzie zmieniata si¢ w kolejnych turach
gry. Bazowe sily wrogow beda mogly wzrosna¢ w fazie wydarzen.

W fazie wydarzen nalezy wykonac jeden rzut czterema kost-
kami. Wyrzucone wartosci nalezy poréwnac¢ z numerami pol
wrogow. Kazdy wynik na kostce zgodny z numerem danego po-
la wroga skutkuje wzrostem jego sily o jeden punkt. W polu wro-
ga nalezy umiesci¢ jedna kostke wroga (we wiasciwym jemu
kolorze) za kazdy punkt, o ktory wzrasta jego sita. Ignoruje si¢
wyrzucone wyniki ,,6” oczek.

Przyklad: Wynik rzutu w fazie wydarzen to: ,2”, ,2”, ,,4”
i,6”. Oznacza on, ze na pole wroga Moskwa nalezy potozy¢
dwie zielone kostki wroga, a na pole wroga Imperium Osmanskie
nalezy potozy¢ jedna pomaranczowq kostke wroga. Wyrzucona
,0” jest ignorowana.

Wyjatek: Jesli w czwartej turze gry pole wroga Imperium
Habsburgow jest kontrolowane przez Imperium Osmanskie (tzn.
znajduja si¢ w nim pomaranczowe kostki wroga), kazda ,,5” wy-
rzucona na kostkach skutkuje pojawieniem si¢ na tym polu poma-
ranczowej kostki wroga (nalezacej do Imperium Osmanskiego).

6.3 Faza szosta: Poslowie na Sejm

Ustroj Rzeczpospolitej Obojga Narodow - demokracja szla-
checka - byt ewenementem w éwczesnej Europie. Szlachcice
z poszczegdlnych prowingji zbierali si¢ na sejmikach ziemskich
by m.in. wybiera¢ swoich przedstawicieli do Sejmu.

Zaczynajac od Prus, zgodnie z ruchem wskazowek zegara,
gracze rozstrzygaja wybory w sejmikach ziemskich kazdej z pie-
ciu prowincji. Gracz, ktory ma w danej prowincji najwiecej ko-
stek gracza wygrywa wybory. Odrzuca on jedna z wlasnych
kostek z tej prowincji i ktadzie swoj dysk gracza w odpowiadaja-
cym jej polu w Sejmie.

Jesli w prowingji jest remis w ilosci (najwiekszej) posiadanych
przez graczy kostek nie dochodzi do wyboréw. Zaden gracz nie
$ciaga kostek z takiej prowincji i nie umieszcza dysku w sejmie.

Uwaga: Gracz, ktory wygral wybory musi odrzuci¢ swoja kost-
ke z prowincji i umiesci¢ dysk w Sejmie, nawet jesli tego nie chce.
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Przyklad: Rozstrzygnigte juz zostaly wybory w Prusach, w ktorych wygrat Radziwilt (biaty). Kolej na Litwe, gdzie wygrywa Sa-
pieha (czerwony). Odrzuca on jedng z kostek i umieszcza swoj dysk w Sejmie w polu odpowiadajacym Litwie.
Gdyby Sapieha (czerwony) i Potocki (niebieski) mieli po dwie kostki na Litwie, wtedy nikt nie wygral by wyborow i pole Litwa

w Sejmie pozostaloby puste.

7.1 Faza siodma: Nowe posiadlosci

Baza potegi magnatow byty ogromne majatki ziemskie, zwane
latyfundiami. Rozwingly si¢ one gtownie na wschodzie i potudniu
kraju, na terenach Rusi i Ukrainy zasiedlanych przez Polakow.

Zaczynajac od Hetmana, w kolejnosci zgodnej z kierunkiem
ruchu wskazowek zegara, kazdy gracz moze umiesci¢ po jednym
wlasnym dysku gracza w wolnym polu posiadtosci. Tak jak
przy rozstawianiu poczatkowym, zajete wiasnie pole musi by¢ naj-
blizszym wolnym polem do poczatku toru posiadlosci w danej
prowincji. Wybudowanie przez gracza w prowincji posiadtosci wy-
maga odrzucenia z niej jednej, nalezacej do niego, kostki gracza.

Po tym, jak kazdy gracz mial mozliwo$¢ wybudowania jednej
posiadtosci, powyzsza procedura jest powtarzana, ale teraz by
wybudowa¢ w prowincji nowa posiadlos¢ gracz musi usunaé
z niej dwie wlasne kostki gracza. Te procedurg nalezy powtarzac
do momentu, gdy wszyscy gracze zrezygnuja z dalszej budowy
(spasuja). Jesli gracz powie ,pas” w swojej kolejce budowy po-
siadtosci to nie moze do konca tury ich budowac¢, nawet jesli ko-
lejka jeszcze do niego powroci.

Wolno budowa¢ posiadtosci w prowincjach, ktore okupuja
wrogie wojska (kostki).

Przyklad: W pierwszej turze gry Sapieha (czerwony) zdobyt
tytul Hetmana, dziata wiec jako pierwszy w fazie nowych posia-
dtosci. Gracz ten usuwa z Ukrainy kostke i umieszcza swoj dysk
na pierwszym wolnym polu toru posiadtosci. Nastepny jest Ra-

dziwitt (bialy), buduje on posiadtos¢ w innej prowincji. Potocki
(niebieski) odrzuca kostke¢ z Ukrainy i umieszcza swoj dysk
na kolejnym wolnym polu toru posiadtosci.

Sapieha (czerwony) i Radziwilt (bialy) pasuja - nie chca bu-
dowac wigcej posiadtosci. Potocki (niebieski) chce budowac da-
lej, odrzuca wigc dwie swoje kostki z Ukrainy i umieszcza
nastgpny dysk na torze posiadtosci.

Potocki (niebieski) moze dalej kontynuowa¢ budowe, po-
swiecajac swoje ostatnie dwie kostki z Ukrainy by zbudowac trze-
cia posiadtos¢ w tej turze. Jednak bytoby to ryzykowne, bo w ten
sposob nie mialby juz zadnych kostek na Ukrainie, a wigc nie
moglby wystawi¢ tam armii by broni¢ swoich posiadtosci.
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7.2 Faza osma: Akcje specjalne

Zaczynajac od Hetmana, w kolejnosci zgodnej z ruchem
wskazowek zegara, kazdy gracz moze wykonac jedng z dostep-
nych akcji specjalnych (akcji). Po wykonaniu po jednej akcji
przez wszystkich graczy, nalezy powtorzy¢ caly cykl, ponownie
zaczynajac od Hetmana i kontynuujac w kolejnosci zgodnej z ru-
chem wskazowek zegara. W jednej turze kazdy gracz moze wy-
kona¢ wiec dwie akcje specjalne. Mozliwos¢ wykonania
niektoérych z akcji ograniczaja zasady (np. dyplomacja, budowa
miasta). Poza tymi wyjatkami akcja wybrana przez gracza
w pierwszym cyklu nie wptywa na mozliwos$¢ wyboru przez nie-
go akcji w drugim cyklu.

W grze wystepuje osiem akcji specjalnych:

7.2.1 Zarzadca ziemski
Magnaci zatrudniali profesjonalnych zarzadcow, by ci kierowa-
li gospodarka w ich latyfundiach. Czg¢sto pochodzili oni sposrod
zydowskich spotecznosci, ktore chetnie osiedlaty si¢ w Polsce.
Gracz wykonujacy te akcje usuwa z jednej wybranej prowin-
" cji jedna swoja kostke gracza i umieszcza w niej, pod jednym ze
L swoich dyskow posiadtosci, jeden dysk zarzadcy (pochodzacy
z pola Zarzadcy ziemscy).

Jesli w danej prowincji gracz posiada kilka posiadtosci, sam
decyduje pod ktorym wlasnym dyskiem posiadtosci umieszcza za-
rzadce. Jedna posiadtos¢ moze posiadac tylko jednego zarzadce.

Obecnos¢ dysku zarzadcy pod dyskiem posiadtosci zwiek-
sza dochdd z tej posiadlosci o 2 zi.

Ios¢ dyskow zarzadcow ziemskich jest ograniczona, w razie
ich braku gracze nie mogg wykonywac tej akcji.

e e

7.2.2 Gdansk

Gdansk byt najwazniejszym portem Rzeczpospolitej Oboj-
ga Narodow. Przez to miasto przechodzita wigkszos¢ eksporto-
wanego przez Polske zboza.

Gracz wykonujacy t¢ akcje usuwa z prowincji Prusy jedna
swoja kostke gracza i natychmiast otrzymuje sume ztotych row-
na podwojonej aktualnej zamoznosci prowincji Prusy (odczyta-
ng z toru zamoznosci prowincji). By moc wykonac te akcje,
gracz nie musi posiada¢ posiadtosci w Prusach.

Przyktad: Gracz wykonuje akcj¢ specjalna Gdansk i odrzuca
z Prus jedna wlasna kostke gracza. Dysk zamoznosci posiadto-
$ci ziemskich w Prusach znajduje si¢ na polu ,,3” toru zamozno-
$ci prowincji, wigc gracz otrzymuje ze skarbu 6 zi.

7.2.3 Dyplomacja

Za pomocg dziatan dyplomatycznych gracze beda mogli pro-
bowa¢ zabezpieczy¢ cho¢ jedna z granic Rzeczpospolitej
przed najazdami wroga. Taki traktat nie daje jednak stuprocen-
towej gwarancji bezpieczenstwa.

Gracz wykonujacy te akcje usuwa jedna wlasng kostke gracza
z prowincji, ktora jest potaczona strzatka z Polem wroga, z kto-
rym gracz chce zawrze¢ traktat, oraz jeden wiasny dysk z Sej-
mu. Gracz ten musi zaptaci¢ do skarbu sume¢ rowng 2 zt (staly
koszt poselstwa) plus rezultat rzutu jedna koscig szescienna
(,podarunki” dla dyplomatéw wroga).

W danej turze gry mozna zawrze¢ tylko jeden traktat, dlate-
go w grze znajduje si¢ tylko jeden zloty znacznik traktatu. By
wskazac, ze doszto do zawarcia traktatu z danym wrogiem, na-
lezy umiesci¢ znacznik traktatu w polu traktatu znajdujacym si¢
na polu tego wroga.
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Nie wolno wszcza¢ kampanii przeciwko wrogowi, z ktérym
zawarto w tej turze traktat. Wolno jednak atakowac kostki wro-
ga, ktore pozostaly po poprzedniej turze w polskich prowin-
cjach, nawet jesli wlasnie zawarto z nim traktat.

Nie wolno zawiera¢ traktatow z Imperium Osmanskim (zob.
takze Reguta 12.1).

Nie wolno zawiera¢ traktatow z Habsburgami podczas
pierwszych trzech tur gry. Wolno zawrze¢ z nimi traktat pod-
czas czwartej tury gry tylko wtedy, gdy nie sa oni okupowani
przez Imperium Osmanskie.

Przyklad: Podczas pierwszej tury gry Sapieha (czerwony)
decyduje, ze chce zawrzec traktat z Moskwa. Gracz sciaga z Li-
twy jedna swoja kostke gracza, oraz jeden wlasny dysk z Sejmu.
Nastepnie rzuca on jedna kostka i uzyskuje wynik ,,5”. Gracz
musi zaplaci¢ wigc siedem zlotych do skarbu.

Zwro¢ uwage na to, ze dysk usunigty przez gracza z Sejmu
nie musi pochodzi¢ z pola Sejmu ,,Litwa”.

Gracz, ktory zdecydowat si¢ na zawarcie traktatu nie moze
zmieni¢ zdania po rzucie kostka okreslajacym koszt jego zawar-
cia. Gracz musi zaptaci¢ okreslona kwote, a jesli nie jest w sta-
nie, nie dochodzi do zawarcia traktatu (zuzyte kostka gracza
i dysk z Sejmu nie sa graczowi zwracane, gracz ptaci takze
do skarbu wszystkie posiadane pieniadze).

Traktat zostanie zerwany przez wroga, jesli podczas fazy
Wrogich inwazji, na rzucanych wowczas kostkach, padnie dwu-
krotnie (lub wiecej razy) odpowiadajaca temu wrogowi cyfra
(zob. takze Regula 12.2).

Przyktad: Powracajac do powyzszego przyktadu: jesli w fa-
zie Wrogich inwazji wyrzucono by dwie lub wigcej ,,2” w trakcie
okreslania sity wrogow, traktat z Moskwa zostal by zerwany.

Traktat zawsze ulega rozwiazaniu pod koniec tury.

w w w . p hal anzxgames . p I




e

et
-
il

Zawarcie traktatu wymaga od gracza poswigcenia jego dys-
ku z Sejmu. Odzwierciedla to koniecznos¢ uzyskania zgody Sej-
mu na zawarcie traktatu - to wszak wielka polityka. Gracz, ktory
nie posiada dysku w Sejmie nie bedzie mogt zawrze¢ traktatu -

warto wiec wygra¢ wybory w cho¢ jednej prowincji.

7.2.4 Przemieszczenie kostek gracza

Gracz wykonujacy te akcje moze przemiescic jedna lub dwie
wlasne kostki gracza pomiedzy prowincjami. Kostki te moga by¢
przemieszczone z jednej lub z dwoch prowincji do dowolnej in-
nej (lub do dowolnych dwoch innych) prowincji. Wykonujacy ta
akcje nie ponosi kosztu w kostkach gracza.

7.2.5 Liberum veto

Oweczesny polski system polityczny oddawat nieproporcjonal-
na ilo$¢ wladzy w rece szlachty. Jedng z kluczowych zasad pol-
skiej legislacji byta konieczno$¢ poparcia nowego prawa przez
wszystkich postow. Jeden gtos sprzeciwu potrafit zablokowaé
wprowadzenie nowego prawa lub uchwalenie budzetu. Na po-
czatku prawo veta bylo uzywane rzadko. Z czasem, gdy oscienne
mocarstwa dostrzegly, Ze za jego pomoca moga paralizowac¢ dzia-
tanie polskiego Sejmu, coraz cze¢sciej dochodzito do uzywania
veta i zrywania sejmow przez skorumpowanych postow.

Gracz wykonujacy t¢ akcje odrzuca swoja kostke gracza z do-
wolnej prowingji, a nast¢pnie odrzuca wszystkie dyski graczy z Sej-
mu (takze wlasne). Dyski te wracaja do pul znacznikow graczy.

Jest to bardzo silna akcja, znacznie ostabiajaca Rzeczpospo-
lita. Gracze powinni uzywac jej rozwaznie, w chwili gdy ich in-
teres nie idzie w parze z interesem kraju.

7.2.6 Konfederacja

Prawo szlachcica, do uzycia przemocy w celu rozwiazania
sporu z innym szlachcicem nazywato si¢ prawem do konfedera-
cji. Z czasem rozciagnigto je na prawo szlachty do zbrojnego
wystapienia przeciwko krolowi, niejako sankcjonujac anty kro-
lewskie rebelie (rokosze).

Gracz wykonujacy te akcje odrzuca dwie swoje kostki gra-
cza z jednej prowincji, a nastgpnie odrzuca z toru posiadtosci
tej prowingji jeden dysk innego gracza i umieszcza na jego miej-
scu swoj dysk gracza.

Gracz, ktory stat si¢ celem konfederacji, musi mie¢ mniej ko-
stek gracza w prowincji, w ktérej do niej dochodzi, niz gracz, kto-
ry ja wszczat (przed optaceniem kosztu tej akcji).

Gracz moze wykona¢ te akcje tylko jesli posiada najmniej
punktéw prestizu (ze wszystkich graczy) oznaczonych na torze
punktow prestizu. Jesli gracze remisuja na ostatnim miejscu
w punktach prestizu na torze punktow prestizu, zaden z nich
nie moze przeprowadzi¢ konfederacji.

Jako cel gracz musi wybra¢ posiadtos¢ zaatakowanego gra-
cza o najnizszej wartosci w punktach prestizu w danej prowin-
cji. Jesli na przejetej posiadtosci znajdowat si¢ zarzadca, nalezy
odrzucic jego dysk z powrotem do Pola zarzadcow ziemskich.

Uwaga: Gracz nie moze wskaza¢ jako celu konfederacji po-
siadtosci z miastem.

Gracze moga wykonywac te akcje tylko w trzeciej i czwartej
turze gry.

Przyklad: Trwa czwarta tura gry. Potocki (niebieski) jest
na ostatnim miejscu na Torze punktéw prestizu. Dysponuje on
piecioma kostkami gracza na Litwie. Sapieha (czerwony) ma
cztery kostki, a Radziwill (biaty) szes¢ kostek. Potocki (niebie-
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ski) usuwa dwie swoje kostki i zamienia najnizej potozony na To-
rze posiadtosci czerwony dysk na swoj niebieski dysk. Potocki
(niebieski) nie moze wzia¢ za cel biatego dysku, poniewaz Radzi-
witt (bialy) posiada na Litwie wigcej kostek niz on.

Gdyby Radziwilt posiadal mniej kostek niz Potocki, niebie-
skiemu graczowi bardziej optacato by si¢ zaatakowa¢ Radziwit-
ta i usuna¢ bialy majatek, poniewaz jest on warty wigcej prestizu,
niz majatek Sapiehy.

7.2.7 Kolegia

Kolejna niezwykta w skali europejskiej cechg Rzeczpospoli-
tej Obojga Narodow byla jej poczatkowa tolerancja religijna. Az
do czasow wejscia na tron Zygmunta III Wazy w 1587 r., pan-
stwo nie mieszalo si¢ w sprawy wyznania swoich mieszkancow.
Zygmunt, fanatyczny katolik, zapragnat zmieni¢ ten status quo,
za pomoca sprowadzonych do Polski Jezuitow.

Gracz wykonujacy te akcje, za kazda prowincje, w ktorej od-
rzuci jedna swoja kostke gracza i zaptaci 2 zt, otrzymuje jeden
punkt prestizu, np. jesli gracz sciagnie po jednej kostce z trzech
prowingcji i zaptaci do banku 6 ztotych, otrzyma trzy punkty pre-
stizu. Jednakze, jesli gracz $ciagnie po jednej kostce z pigciu pro-
wincji i zaptaci 10 ztotych, otrzyma az siedem punktow prestizu
(pig¢ plus dwa dodatkowe, za zatozenie szkot w catym kraju).

Zdobyte w ten sposob punkty prestizu gracze zaznaczaja
od razu na torze punktow prestizu.

Gracze moga wykonywac te akcje od drugiej tury gry.

7.2.8 Budowa miasta

Magnaci Rzeczpospolitej byli tak potezni, ze mogli zaktadac
prywatne miasta, np. Zamos$¢ - zalozony przez Jana Zamoyskiego
lub Stanistawow - zatozony przez Stanistawa Rewere Potockiego.

Gracz wykonujacy t¢ akcje odrzuca dwie wlasne kostki gra-
cza z jednej prowincji i umieszcza w niej dysk miasta pod jed-
na ze swoich posiadlosci. Obecnos¢ miasta potraja ilos¢
punktéw prestizu otrzymywanych za dany dysk posiadtosci
pod koniec gry.

Gracze moga wykonywac te akcje od trzeciej tury gry.
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W danej turze mozna zbudowac tylko jedno miasto. Oznacza to,
ze podczas calej gry moga by¢ zbudowane maksymalnie dwa miasta.

Przyklad: Gracz posiada w Wielkopolsce dwie wtasne kost-
ki gracza oraz wlasny dysk gracza na torze posiadlosci ziem-
skich. Trwa trzecia tura gry i nikt jeszcze nie wykonat akcji
budowa miasta. Gracz deklaruje wiec budowe miasta i usuwa
dwie swoje kostki z Wielkopolski, a nastgpnie ktadzie pod znaj-
dujaca sie tam wlasna posiadtoscia dysk miasta.

7.3 Faza dziewiata: Armie prywatne

Familie magnackie dysponowaty wlasnymi, prywatnymi ar-
miami. Chronily one magnackie latyfundia, a czasami byty dos¢
potezne, by najezdzac sasiadow Rzeczpospolitej (np. dymitriady
na Moskwe).

W fazie armii prywatnych gracze werbuja i umieszczaja
na planszy zetony wojska. Faza ta trwa nieokreslona z gory ilos¢
cykli - jej dlugosc¢ zalezy od samych graczy. Poczawszy od Het-
mana, w kolejnosci zgodnej z ruchami wskazoéwek zegara, kaz-
dy gracz moze zwerbowac i umiesci¢ w jednej prowincji dowolna
ilo$¢ zetonodw wojska. Procedurg powtarza si¢ w kolejnych cy-
klach, poki wszyscy gracze nie zwerbuja pozadanej ilosci wojsk.
Jesli gracz zrezygnuje (spasuje) z rekrutacji wojska w danym cy-
klu, nie moze on kupowac wojska w kolejnym cyklu tej fazy.

Gracz werbujacy wojsko w danej prowincji musi odrzucic¢
z niej jedng wlasna kostke gracza. Nastgpnie umieszcza w tej
prowincji dowolng ilo$¢ zakupionych zetonow wojska.

Chae Homcke,
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Sa cztery rodzaje zetonow wojsk dostepnych do zwerbowa-
nia. Gracze majaq po cztery zetony piechoty, kazdy z nich kosz-
tuje po 2 ztote. Gracze maja po trzy zetony kawalerii, kazdy
z nich kosztuje po 4 zlote. Gracze maja takze po jednym zeto-
nie artylerii, ktory mozna werbowa¢ dopiero od drugiej tury
gry, za 6 zlotych.

W tej fazie mozna zwerbowac takze do dwoch zetonow
Kozakow. Zwerbowani Kozacy musza by¢ wystawieni
na Ukrainie. Kozakow werbuje si¢ rownoczesnie z werbun-
kiem zetonéw wojsk gracza, w jednym cyklu tej fazy. Kazdy ze-
ton Kozakéw kosztuje 2 zlote. Kazdy zeton Kozakow
umieszczony na Ukrainie jest do dyspozycji kazdego z graczy,
ktorzy posiadaja tam swoje wojska. Niezwerbowane przez gra-
czy zetony Kozakéw umieszcza si¢ w polu wroga Tatarzy.

Nieoptaceni Kozacy podnosza bunt i beda walczy¢ prze-
ciwko Rzeczpospolitej.

Nie ma limitu ilosci zetonow wojsk umieszczonych w danej
prowingcji. Jedynymi ograniczeniami dla graczy jest ilos¢ posiada-
nych zetonow wojsk oraz ilo$¢ posiadanych przez nich pieniedzy.

Wszystkie zetony wojsk usuwa si¢ z planszy pod koniec tu-
ry. Nie przechodza one do kolejnej tury.

Uwaga: Jesli w prowincji, w ktorej gracz werbuje wojsko,
znajduja si¢ wrogie kostki, koszt werbunku jednostek zmniejsza
si¢ o potowe (dotyczy to rowniez Kozakow).

Przyklad: Jako pierwszy werbuje wojsko Potocki (niebieski) - odrzuca on jedna kostke z Ukrainy i wystawia tam jedna piechote
i dwie kawalerie, ptacac 10 ztotych. Nastepny, Radziwitt (bialy), rowniez werbuje armi¢ na Ukrainie - odrzuca kostke z tej prowin-
cji i wystawia dwie piechoty, kawaleri¢ oraz dwoch Kozakow za dwanascie ztotych. Przychodzi kolej Sapiehy (czerwonego). Ten
odrzuca czerwona kostke z Matopolski i wystawia tam trzy piechoty, dwie kawalerie i jedng artylerie. W Matopolsce znajduje si¢
jedna pomaranczowa kostka wroga (Imperium Osmanskie), dlatego gracz czerwony ptaci tylko 10 ztotych - potowe zwyktego kosz-
tu werbunku jednostek.

Gracze zakonczyli pierwszy cykl fazy wystawiania armii prywatnych. W kolejnym cyklu gracze moga dalej werbowac jednostki, pta-
cac za kazda kolejna rekrutacje kostka gracza oraz wiasciwa iloscia pieni¢dzy.

Kozacy styneli z doskonatej piechoty, jednak dla uproszczenia przedstawilismy figure konnego Kozaka, poniewaz w grze trafia-
ja oni rownie celnie jak kawaleria.
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8.1 Faza dziesiata: Kampanie magnackie

W tej fazie gracze maja mozliwos¢ przeprowadzenia najaz-
dow na ziemie wrogich panstw osciennych. Jesli uderza dosta-
tecznie mocno, by¢ moze uda im si¢ powstrzymaé¢ wroga
od inwazji na Rzeczpospolita. A jesli nawet nie powstrzymaja
inwazji wroga, skuteczna kampania przysporzy chwaty rodowi
gracza, przynoszac jego familii punkty prestizu.

Faza Kampanii magnackich trwa nieokreslona z gory ilos¢
cykli - jej dlugos¢ zalezy od decyzji samych graczy. W kazdym cy-
klu kazdy gracz bedzie mogt przeprowadzic jedna kampanig prze-
ciwko jednemu z wrogich panstw otaczajacych Rzeczpospolita.
Faza ta zakonczy si¢ w chwili, gdy zaden z graczy nie bedzie
chcial przeprowadzi¢ kolejnej kampanii. Jesli gracz zrezygnuje
(spasuje) z prowadzenia kampanii w danym cyklu, nie moze on
przeprowadzi¢ kolejnej kampanii w kolejnym cyklu tej fazy.

Poczawszy od Hetmana, w kolejnosci zgodnej z ruchami wska-
zOwek zegara, gracze moga prowadzi¢ kampanie - gracz taki mu-
si odrzuci¢ jedna wlasna kostke gracza z prowincji i os$wiadczy¢,
ze prowadzi z niej kampani¢. Prowincja ta musi by¢ potaczona
strzatka z polem wroga, ktore gracz chce najechac - np. jesli gracz
chce najecha¢ Moskwe, musi odrzucic¢ swoja kostke z Litwy.

By rozstrzygna¢ efekt kampanii gracz rzuca jedng kostka
za kazdy zeton piechoty oraz za kazdy zeton kawalerii (jak i Ko-
zakow), ktory posiada w prowincji, z ktérej wyprowadza atak.
Gracz zlicza trafienia: jednostka piechoty by trafi¢c musi wyrzu-
ci¢ ,,5” lub wigcej oczek, jednostka kawalerii (i Kozacy) by trafi¢
musi wyrzuci¢ ,,4” lub wigcej oczek. Jesli gracz ma jednostke ar-
tylerii w prowincji, z ktorej wyprowadza atak, dodaje jedno oczko
do kazdego wyrzuconego wyniku. Za kazde uzyskane w ten spo-
sOb trafienie gracz umieszcza w polu zaatakowanego wroga jed-
na wlasna kostke gracza, wzigta z wtasnej puli znacznikow gracza.

Jesli w rzucie za atak danej jednostki gracz uzyska wynik ,,1”,
jednostka ta zostala zniszczona w czasie walki i nalezy usunac ja
z planszy. Wyrzucenie ,,1” oczka niszczy atakujaca jednostke takze,
gdy jej walke wspiera artyleria stojaca razem z nia w prowincji. Wy-
eliminowane jednostki Kozakéw umieszcza si¢ w polu ,,Kozacy”.

Jesli w prowingcji, z ktorej jest wyprowadzony atak, znajduja
sie jednostki Kozakoéw, gracz moze uzyc¢ je w swoim ataku, jesli
sam posiada w tej prowincji przynajmniej jedna wiasna jednost-
ke piechoty badz kawalerii. Kozacy korzystaja z modyfikatora

zapewnianego przez artyleri¢. Kazde trafienie zadane przez jed-
nostke Kozakow skutkuje umieszczeniem jednej kostki gracza
prowadzacego kampanie w polu atakowanego wroga. Kozacy
moga atakowa¢ wytacznie Tataréw.

Gracz moze wykorzystac¢ we wlasnej kampanii rowniez wojska
Armii Koronnej. Aby Armia Koronna przytaczyta si¢ do ataku
gracza, musi on odrzuci¢ jeden ze swoich dyskéw z Sejmu. Jest
to polityczny koszt przekonania innych postow, by ci zgodzili si¢
wysla¢ Armie Koronng na te wyprawe. Sciagniecie jednego dys-
ku z Sejmu pozwala na wlaczenie Armii Koronnej tylko do jed-
nej kampanii, a nie do wszystkich kampanii prowadzonych przez
gracza w turze. Armia Koronna walczy tak samo jak armie pry-
watne graczy, jednak kazde trafienie uzyskane przez jej wojska
skutkuje umieszczeniem we wrogim polu zlotej kostki krola.
Efekty walki Armii Koronnej sprawdza si¢ dopiero po wprowa-
dzeniu efektow walki armii gracza, do ktérego przytaczyla sie
Armia Koronna.

Graczom nie wolno atakowa¢ Imperium Habsburgow
w trzech pierwszych turach gry. Otwarta wojna z tym katolic-
kim mocarstwem byla nie do pomyslenia, nawet w odpowiedzi
na polityczne machinacje wiedenskiego dworu. W czwartej turze
gry kampanie przeciwko Habsburgom sa dopuszczalne, jako ze
wtedy absolutystyczna monarchia $ciagneta juz ,biate rekawicz-
ki” i zbrojnie wystgpowala przeciwko Rzeczpospolite;.

Sa dwa powody by toczy¢ kampanie przeciwko wrogim sa-
siadom. Gracz, ktory bedzie mial najwigcej kostek gracza w po-
lu wroga otrzyma pod koniec tury punkty prestizu. Kazda kostka
gracza (i krola) znajdujaca si¢ w polu wroga zmniejsza site tego
wroga w chwili gdy bedzie on probowat inwazji na Rzeczpospo-
lita. Jesli laczna ilo$¢ kostek graczy (i krola) w polu wroga bedzie
wieksza lub rowna jego aktualnej sile, w ogdle nie dojdzie do wro-
giej inwazji z jego kierunku.

Jesli w prowincji, z ktorej wyprowadzana jest kampania, znaj-
duja sie wrogie kostki, one najpierw staja si¢ celem atakow. Kaz-
de trafienie skutkuje sciagnieciem jednej wrogiej kostki z tej
prowingji. Jesli wszystkie wrogie kostki zostana wyeliminowane
z tej prowincji, kazde kolejne trafienie bedzie skutkowato umiesz-
czeniem kostki gracza w polu wroga (jak opisano powyzej). Wol-
no atakowac¢ wrogie kostki znajdujace si¢ w polskiej prowincji
nawet w sytuacji, gdy zawarto w tej turze traktat z danym wrogiem.

Przyklad: Potocki (niebieski) odrzuca swojq kostke z Ukrainy i atakuje Tatarow. Trafia dwukrotnie - jedna swoja jednostka
i jedna jednostka Kozakéw - umieszcza wiec dwie niebieskie kostki w polu wroga Tatarzy. Radziwilt (biaty) rowniez odrzuca kost-
ke z Ukrainy i atakuje Tatarow. Trafia jedng ze swoich jednostek, chybiajac Kozakami. Co wigcej, efektem ataku jednej z kozackich
jednostek byt wynik ,,1” oczko, zostaje wigc ona odrzucona do pola Kozacy.
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Sapieha (czerwony) odrzuca kostke z Malopolski i atakuje Imperium Osmanskie. W prowincji wyjSciowej ataku gracz posiada
jednostke artylerii, tak wigc wszystkie jego jednostki otrzymaja korzystny modyfikator plus ,,1” do rzutow za trafienie. Gracz rzu-
ca kostkami i trafia trzykrotnie. Pierwsze trafienie eliminuje pomaranczowa kostke wroga stojaca w Matopolsce. Pozostate dwa tra-
fienia skutkuja umieszczeniem dwoch czerwonych kostek w polu wroga Imperium Osmanskie. Gracz wyrzucit jedna ,,1”
przy atakach piechoty, traci wigc jedna jednostke piechoty, mimo modyfikatora do rzutu wynikajacego z obecnosci artylerii.

- Imperium Osmariskie
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Potocki (niebieski) i Radziwilt (bialy) przeprowadzaja kolejne kampanie, kazdy z nich odrzuca kolejna wlasna kostke gracza
z Ukrainy. Potocki trafia jeden raz (ale traci jedna kawalerie), Radziwilt dwukrotnie. Zaden z graczy nie moze wyprowadzié z tej
prowincji kolejnych kampanii, poniewaz nie ma juz ani jednej wtasnej kostki na Ukrainie. Sapieha (czerwony) odrzuca druga kost-
ke i ponownie atakuje Imperium Osmanskie. Zadaje dwa trafienia, ale traci jedna piechote i kawalerie.

Potocki i Radziwitt méwia pas w trzecim cyklu fazy kampanii. Sapieha (czerwony) decyduje si¢ na trzecig kampani¢ wyprowa-
dzona za pomoca swojej ostatniej kostki w Matopolsce. Zadaje Turkom jeszcze jedno trafienie.

Zwro¢ uwage, ze dokladane

do pola wroga Tatarzy polskie
kostki nie usuwaja znajdujacej sie Ir_.
tam kostki Tatarow (powstalgi
w Fazie Wydarzen). v
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8.2 Faza jedenasta: Wrogie inwazje

Geograficzne potozenie Rzeczpospolitej w centrum Europy
sprawito, ze nie brakowato jej nigdy potencjalnych wrogow.
W okresie opisywanym przez gre nie dane byto Polsce trwac
w pokoju przez dluzszy czas, kraj zazwyczaj toczyt walki z cho¢
jednym ze swoich sasiadow.

W fazie Wrogich inwazji, za pomoca rzutu kostkami, zwigk-
sza si¢ sita oSciennych mocarstw. Nastepnie wrogowie sprobuja
ataku, ktorego powodzenie bedzie zalezalo od dzialan graczy.

8.2.1 Zwiekszenie sily oSciennych mocarstw

Na poczatku fazy Wrogich inwazji nalezy wykonac jeden rzut
czterema kostkami. Tak samo jak w fazie Wydarzen, nalezy
na podstawie wynikow tego rzutu, umiesci¢ wrogie kostki we wia-
Sciwych wrogich polach. Jednak w tej fazie nalezy pamigtac
o dwoch roznicach:

a) jesli na dwoch (lub wigcej) kostkach padt dublet, a cyfry
na nich wskazuja wroga, z ktorym zawarto traktat w fazie Dy-
plomacji, nie nalezy umieszczac¢ w polu tego wroga dodatkowych
kostek wroga, ale dochodzi do zerwania traktatu i wrég ten spro-
buje dokona¢ inwazji zgodnie z normalnymi zasadami (nalezy
odrzucic¢ z planszy dysk traktatu),

b) w drugiej turze gry kazdy wynik ,,6” oczek skutkuje rebe-
lig jednej jednostki kozackiej. Jesli to mozliwe, nalezy usunac
zbuntowana jednostke Kozakéw z Ukrainy i umiesci¢ w polu
wroga Tatarzy. Jesli nie ma na Ukrainie jednostek kozackich, na-
lezy je wzia¢ z pola Kozacy. Jesli padto wiecej ,,6” niz jest jedno-
stek Kozakow, dalsze wyniki ,,6” oczek nalezy zignorowac.

8.2.2 Wrogie inwazje

Poczynajac od pola wroga z numerem 1, az po pole wroga
z numerem 5, nalezy rozstrzygnac¢ efekty wrogich inwazji.

Wrég nie dokona inwazji, jesli obowiazuje zawarty z nim
traktat, albo gdy ilos¢ kostek graczy i kostek krola jest rowna
badz wigksza od sity tego wroga.

Wrog dokona inwazji jesli jego sita jest wigksza niz ilo$¢ pol-
skich kostek (kostek graczy oraz kostek krola) stojacych w jego
polu. Sita wroga odpowiada wartosci wydrukowanej na mapie
na torze sily w jego polu. Tor ten sktada si¢ z o$miu wartosci,
znajdujacych si¢ w dwoch rzedach. Wyzszy rzad oznaczony trze-
ma herbami, jest uzywany w grze trzyosobowej. Dolny rzad,
oznaczony czterema herbami, jest uzywany w grze czteroosobo-
wej. Pierwsza liczba w kazdym z rzedow wyznacza site wroga
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w pierwszej turze gry, druga liczba wyznacza sit¢ wroga w dru-
giej turze itd.

Przyklad: W czwartej turze gry bazowa sita Moskwy wynosi 11
punktoéw w grze trzyosobowej, a 15 punktow w grze czteroosobowe;.

Za kazda kostke wroga, stojaca w jego polu, nalezy doda¢ jeden
punkt do jego sity (kostki te moga pochodzi¢ z fazy Wydarzen oraz
z poczatku fazy Wrogich inwazji). Kazdy zeton Kozakdw, stojacy
w polu wroga Tatarzy, zwieksza sile Tatarow o jeden punkt.

Roznica w sile pomiedzy taczng sita wroga, a iloscia polskich
kostek w jego polu, wyznacza ilo$¢ kostek tego wroga, ktore na-
lezy umiesci¢ w polaczonej z nim strzatka polskiej prowincji (np.
Tatarow w Ukrainie).

Pierwszym skutkiem umieszczenia w prowingji kostek wroga jest
odrzucenie z niej ewentualnych habsburskich znacznikow wplywow.

Nastepnie nalezy wykonac¢ jeden atak wszystkimi jednostka-
mi graczy stojagcymi w prowincji, na ktéra wrog dokonat inwazji.
Atak ten wykonuje si¢ automatycznie, zaden gracz nic za niego
nie placi. Zastosowanie maja wszystkie zasady walki z fazy Kam-
panii. Kazde trafienie bedzie skutkowalo odrzuceniem jednej
wrogiej kostki z zaatakowanej prowincji.

Wszystkie §ciagane wrogie kostki i znaczniki wptywow nale-
zy odrzucac poza planszg.

Uwaga: Gracz nie moze odmoéwi¢ wykonania powyzszego
rzutu za obrong zaatakowanej prowincji.

Wkraczajace do prowincji kostki wroga tacza si¢ z kostkami
tego samego wroga, ktére juz sa w tej prowincji (pochodzace
z poprzedniej tury gry). W wyniku opisanej powyzej akcji defen-
sywnej wojsk graczy, usuni¢te moga wigc zosta¢ rowniez kostki
wroga znajdujace si¢ w prowincji od wezesniejszej tury gry.

Jesli w zaatakowanej przez wroga prowincji znajduja sie kost-
ki innego wroga to niszcza si¢ one nawzajem, w stosunku jeden
do jednego. Usuniete w ten sposob kostki odrzuca si¢ z planszy.
Procedure t¢ wykonuje si¢ dopiero po defensywnej akcji jedno-
stek graczy, opisanej wezesniej. Bronigce si¢ wojska graczy zaata-
kuja wiec najpierw wkraczajace kostki wroga, ktéry dokonuje
inwazji. Dopiero trafienia przewyzszajace ilos¢ wkraczajacych
do prowincji wrogich kostek nalezy skierowa¢ przeciwko znaj-
dujacym si¢ juz w tej prowincji wrogim kostkom.

Kostki wrogow odrzucaja si¢ wzajemnie, poniewaz nie stro-
nili oni od wzajemnych wojen, toczac je rowniez na terenie
Rzeczpospolite;j.

Po rozstrzygnieciu wszystkich wrogich inwazji nalezy przejs$¢
do kolejnej fazy.

Imperium Osmariskie
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Przyklad (Powstanie Chmielnickiego) - obrazek na str. 14:
Trwa druga tura gry. Rozpoczyna si¢ faza Wrogich inwazji. Gracze wykonuja jeden rzut czterema kostkami, uzyskujac wyniki:
.17, ,27,,571,6” oczek. Umieszczaja wiec jedna kostke wroga w polu wroga Szwecja, jedna kostke w polu wroga Moskwa oraz je-
den znacznik wpltywow w polu wroga Habsburgowie. Wyrzucone ,,6” oczek na ostatniej kostce skutkuje rebelia jednej jednostki ko-
zackiej i jej przejscie na strong¢ Tataréw. Oczywiscie, strong zmienia ta jednostka kozacka, ktora stoi na Ukrainie, a nie ta, ktora
zostala zniszczona w fazie kampanii magnackich.

Calkowita sita Tataréw wynosi wigc 9 kostek (bazowe siedem, jedna kostka dodana w trakcie tury oraz jedna jednostka Koza-
kéw). W tym polu wroga znajduje si¢ jednak 6 polskich kostek graczy, zatem sita inwazji tatarskiej to 3 kostki.
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W rezultacie 3 kostki wroga Tatarzy nalezy umiesci¢ na Ukrainie. Gracze niebieski i biaty wykonuja po jednym ataku swoimi
jednostkami, w ich obligatoryjnej defensywnej akcji przeciwko inwazji. Gracze uzyskali jedno trafienie, ostatecznie na Ukrainie zo-
staja 2 kostki wroga Tatarzy.
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X Nie dochodzi do inwazji Imperium Osmanskiego na Matopolske, poniewaz w polu wroga Imperium Osmanskie znajduje si¢ pie¢
r- polskich kostek czerwonego gracza - dostatecznie duzo by zablokowac turecka inwazje z sita piec.

8.2.3 Imperium Habsburgow skutkuje odrzuceniem jednej kostki gracza (znosza si¢ one na-
Przez trzy pierwsze tury gry inwazje Imperium Habsburgow | wzajem). Kolejnos¢ w jakiej odrzuca sie kostki graczy jest taka
rozstrzygane sa w inny sposob niz inwazje pozostatych wrogéw. | sama jak kolejnos¢ ruchéw graczy. Hetman odrzuca pierwsza
Habsburgowie nie probuja podboju militarnego, lecz poprzez po- | kostke, potem gracz siedzacy po jego lewej stronie (zgodnie z ru- -
lityczna penetracje¢ probuja ostabi¢ Rzeczpospolita. chem wskazowek zegara) itd., az nie zostanie odrzucone tyle
Wszystkie procedury okreslania sity wroga majq zastosowa- | kostek graczy, ile jest znaczniki wplywow w polu wroga Impe-
nie do Habsburgow, jednak dokonuja oni inwazji nie za pomo- | rium Habsburgow.
ca kostek wroga, lecz za pomoca znacznikow wptywow. [los¢ Jesli znacznikow wpltywow jest wiecej niz kostek graczy
znacznikow wplywow w polu wroga Imperium Habsburgéw | w Wielkopolsce, po przeprowadzeniu powyzszej procedury na-
okresla ilos¢ polskich kostek graczy jakie musza by¢ odrzucone | lezy umiesci¢ pozostale habsburskie znaczniki wpltywow w tej
z prowincji Wielkopolska. Kazdy habsburski znacznik wptywéw | prowingcji.
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Znaczniki wptywow ulegaja eliminacji natychmiast gdy wej-
da do prowincji, w ktorej znajduja sie juz kostki wrogow (np.
w razie okupacji wielkopolski przez Szwedow). W tej sytuacji
nie dochodzi do odrzucania polskich kostek graczy. Znaczniki
wplywéw Habsburgow reprezentuja dzialania polityczne, a nie
zbrojne. W ogarnigtej wojna prowincji emisariusze i agenci nie
sq W stanie snu¢ swych intryg.

Przyklad (Podwojna elekcja - Maksymiliana Habsburga
i Zygmunta Wazy):

I m mperi _‘f{aﬁsuéw

6" 9

Sita Imperium Habsburgéw w drugiej turze gry wynosi czte-
ry punkty, dlatego umieszcza si¢ w ich polu wroga cztery znacz-
niki wplywow. Jeden dodatkowy znacznik zostal tam
umieszczony na poczatku fazy Wrogich inwazji. Oznacza to, ze
nalezy odrzuci¢ z Wielkopolski pig¢ kostek graczy. Kolejnos¢
graczy w tej turze to: Potocki (niebieski) - Radziwilt (biaty) -

Sapieha (czerwony). W tej kolejnosci gracze odrzucajg po jed-
nej kostce az nie zostanie usunigte pig¢ kostek graczy - ilos¢
rowna liczbie habsburskich znacznikéw wplywow.

I E Ti mrium Habsburgow
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Wraz z kazda odrzucana polska kostka gracza odrzu-
ca si¢ jeden habsburski znacznik wptywow. Habsburgom
nie udaje si¢ polityczna penetracja Wielkopolski, ponie-
waz gracze posiadali tam lacznie osiem kostek graczy.

Chae ok,
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8.2.4 Imperium Osmanskie
Rzeczpospolita Obojga Narodow, ,,przedmurze chrzescijanstwa”,
wielokrotnie odpierala najazdy Tataréw i Imperium Osmanskiego.
W 1683 r. Jan III Sobieski ruszyt na odsiecz Wiednia i rozbit calq tu-
recka potege, zatrzymujac marsz Muzulmandw ku sercu Europy.
W trzeciej turze gry Imperium Osmanskie nie atakuje prowincji
Matopolska. Jesli taczna sita Imperium Osmanskiego jest wieksza niz
ilos¢ polskich kostek (graczy i krola) w polu wroga Imperium Osman-
skie, nalezy umiesci¢ w polu wroga Imperium Habsburgow ilos¢ po-
maranczowych kostek wroga (nalezacych to Imperium Osmanskiego)
rowng roznicy pomig¢dzy tymi wartosciami. Gracze moga normalnie
przeprowadzac¢ kampanie przeciwko polu wroga Imperium Osman-
skie - w ten sposob ostabig badz powstrzymaja osmanska inwazje
na Habsburgéw. Jesli na pole wroga Imperium Habsburgéw wejda
kostki wroga Imperium Osmanskie, nalezy natychmiast odrzucic¢ po- -
zostajace w nim znaczniki habsburskich wpltywow. }
Jedyna mozliwoscia by zniszczy¢ kostki wroga Imperium
Osmanskie stojace w polu wroga Imperium Habsburgow jest za- L
atakowanie ich za pomoca Armii Koronnej w fazie Odsieczy Ar- |
mii Koronnej. Jesli kostki wroga przetrwaja ten atak, moga
rozwina¢ swoja inwazj¢ do Wielkopolski w fazie Ekspansji wroga.
W czwartej turze gry sita Imperium Osmanskiego bedzie wyno-
sita 3 albo 10 punktéw - zaleznie od tego czy Imperium Osman-
skie posiada swoje kostki wroga w polu wroga Imperium
Habsburgow. Jesli nie posiada tam kostek - sita Imperium Osman-
skiego wynosi 3. Jesli posiada tam kostki - sita Imperium Osman-
skiego wynosi 10 w polu wroga Imperium Osmanskie i 10 w polu
wroga Imperium Habsburgéw (obok do dwoch dalszych pomaran-
czowych kostek, ktore pozostaly w polu wroga Imperium Habsbur-
g6w by pacyfikowa¢ Habsburgdw - zob. opis fazy Ekspansja wroga).
Jesli w czwartej turze kostki Imperium Osmanskiego okupuja pole
wroga Imperium Habsburgéw, uwaza si¢ je za przynalezne do Im-
perium Osmanskiego i wszystkie purpurowe strzalki i oznaczenia
na mapie nalezy traktowac jak by byly pomaranczowego koloru.
Uwaga: Zob. 11.2 dla powyzszych wartosci w grze czteroosobowe;.

Przyklad o U
(Odsiecz Wiedenska): \}

Imperium Osmariskie
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Trwa trzecia tura gry. Imperium Osmanskie nie najezdza Malo-
polski, lecz dokonuje inwazji na Imperium Habsburgéow. Potocki (nie-
bieski) i Sapieha (czerwony) przeprowadzali kampanie przeciwko
Imperium Osmanskiemu i w jego polu wroga znajduje si¢ pig¢ pol-
skich kostek, ktore wplyna na sile osmanskiej inwazji na Habsburgow.
Imperium Osmanskie dokona wigc inwazji na Habsburgow z sila
osmiu kostek (bazowe dwanascie, plus jedna kostka dolozona w fa-
zie Wydarzen, minus pie¢ polskich kostek graczy).

Imperium Osmariskie
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Z pola wroga Imperium Habsburgéw nalezy wiec od razu od-
rzucic¢ habsburskie znaczniki wplywdéw i umiesci¢ w nim osiem
kostek Imperium Osmarnskiego.

8.2.5 Krzyzacy, Szwedzi, Prusacy

Pole wroga przeciwstawne prowingcji Prusy jest polem szczegol-
nym - wrog atakujacy z tamtej strony zmienia swoje oblicze podczas
kolejnych tur gry. W pierwszej turze wrogiem jest Zakon Krzyzacki,
w drugiej i trzeciej turze - Szwecja, a w ostatniej turze - Krolestwo
Prus. Te zmiany w nazewnictwie nie maja wplywu na rozgrywke - za-
wsze jest to ,,czarny” nieprzyjaciel. Czarne kostki wroga, niewazne czy
naleza do Krzyzakow, Szwedow, czy Prusakow, zawsze nalezy trakto-

= wac jako nalezace do jednego wroga (na potrzeby ekspansiji itp. ).

8.3 Faza dwunasta: Odsiecz Armii Koronnej

W czasach powaznych kryzyséw to na barkach Armii Koronnej,
dowodzonej przez Hetmana, lezal obowigzek walki z najazdami wroga.

W tej fazie gracze beda mogli uzy¢ Armii Koronnej, stojacej
na polu Armia Koronna, do zaatakowania wrogich kostek, kto-
re w fazie Wrogich inwazji wdarty si¢ do prowincji. Uzycie Armii
Koronnej bedzie wymagalo jednak posiadania wplywow w Sej-
mie (z wyjatkiem pierwszego kontrataku wykonywanego przez
pierwszego gracza - Hetmana).

Pierwszy gracz, ktory otrzymat stanowisko Hetmana, jako
pierwszy ma prawo uzy¢ Armii Koronnej. Gracz ten moze wska-
za¢ jedna prowincje, w ktorej znajduja si¢ kostki wroga i zaatako-

Chae Homcke,
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wac je jednostkami Armii Koronnej. Walke przeprowadza si¢ tak
samo jak w fazie Kampanii magnackich. Kazde uzyskane trafie-
nie powoduje $ciagniecie jednej wrogiej kostki z prowincji i odrzu-
cenie jej z planszy. Gracze musza pamigta¢ o tym, ze jednostka
zostaje zniszczona jesli rzuci ,,1” oczko podczas swojego ataku.

Po ataku Hetmana (takze jesli ten go nie wykonat) kolejni
gracze mogg uzy¢ Amii Koronnej, zgodnie z kolejnoscia ruchéw,
wykonujac cykle po jednym ataku kazdy. Gracz, ktory chce uzy¢
Armii Koronnej musi $ciagnac jeden swoj dysk gracza z Sejmu
i wskaza¢ prowincje, w ktorej zamierza atakowa¢ wrogie kostki.
Nastepnie przeprowadza jeden atak Armia Koronna, zgodnie
z procedura opisana powyzej. Gracz bedzie mégl wiec przepro-
wadzi¢ tyle atakéw Armia Koronna, ile ma swoich dyskow gra-
cza w Sejmie, z wyjatkiem pierwszego gracza, ktoremu przypada
jeden atak ,darmowy”, za piastowanie stanowiska Hetmana.

Armia Koronna moze kontratakowa¢ dana prowincje wiecej
niz jeden raz. Jesli w ataku zostana zniszczone wszystkie kostki
wroga, dodatkowe trafienia przepadaja. Armia Koronna atakuje
samodzielnie, a nie wspolnie z przebywajacymi (ewentualnie)
w prowincji wojskami prywatnymi.

Faza ta konczy sie, gdy gracze wykonaja wszystkie pozadane
ataki lub gdy skoncza im si¢ mozliwosci ich wykonania - tj. dys-
ki w Sejmie Iub jednostki w Armii Koronne;j. Jesli gracz w danym
cyklu oswiadczy, ze nie atakuje Armia Koronna (spasuje), nie
moze wykona¢ nig ataku w pozniejszym cyklu tej fazy.

Armia Koronna, tak samo jak armie prywatne, nie moze ata-
kowac¢ habsburskich znacznikéw wplywow.

Gracz, by uzy¢ Armii Koronnej, musi poswieci¢ wtasny dysk
z Sejmu. Odpowiada to politycznemu kosztowi przekonania in-
nych postéw, by ci zgodzili si¢ na takie a nie inne dysponowanie
sitami Armii Koronnej.

Kontynuujac przyklad (Powstanie Chmielnickiego):

Potocki (niebieski), piastujacy stanowisko Hetmana, decydu-
je sie na uzycie Armii Koronnej na Ukrainie. Niestety wojska ko-
ronne trafiaja tylko jeden raz, z Ukrainy odrzucona zostaje jedna
kostki wroga Tatarzy. Potocki (niebieski) nie musiat zuzywac
na atak swojego dysku z Sejmu, poniewaz jest w tej turze
Hetmanem. Nastgpnie Radziwitt (bialy) odrzuca jeden ze swoich
dyskéw z Sejmu i wykonuje ponowny atak Armig Koronng
na Ukrainie. Z latwos$cia niszczy ostatnig kostke Tatarow z Ukra-
iny, kolejne trafienia sa tracone - nie powoduja umieszczenia
polskich kostek w polu wroga Tatarzy.
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8.3.1 Odsiecz wiedenska
W trzeciej turze kazdy gracz moze uzy¢ w powyzszy Sposob
Armii Koronnej do ataku na pole wroga Imperium Habsburgow,
jesli znajduja si¢ w nim kostki wroga Imperium Osmanskie.
W powyzszy sposob gracze moga iS¢ na odsiecz oblezonego
przez Turkow Wiednia w 1683 r.

Kontynuujac przyklad (Odsiecz Wiedenska):
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Pierwszy gracz uzywa darmowego ataku Armia Koronng by
zniszczy¢ osmanskie kostki wroga stojace w polu wroga Impe-
rium Habsburskie. W drugim cyklu fazy gracz ten odrzuca swoj
dysk gracza z Sejmu, by ponownie zaatakowac to pole. L.acznie
zadat cztery trafienia, zatem na polu wroga Imperium Habsbur-
26w pozostaja cztery kostki wroga Imperium Osmanskie.

-

8.4 Faza trzynasta: Ekspansja wroga

W tej fazie niezwalczone inwazje wrogow beda mogty rozlaé
si¢ po prowincjach Rzeczpospolitej - tak jak to mialo miejsce
podczas ,,potopu” szwedzkiego czy powstania Chmielnickiego.

Kolejnos¢ wrogich ekspansji rozstrzyga si¢ zgodnie z nume-
rami pol wrogow - poczynajac od wrogich kostek z inwazji
na Prusy, az po kostki (lub znaczniki wptywow) z inwazji
na Wielkopolske.

Jesli ilos¢ wrogich kostek w prowincji jest wigksza od pozo-
stajacej w niej ilo$ci kostek graczy, wrogie kostki dokonaja eks-
pansji na sasiednie prowincje, ktore sa wskazane strzatkami we
wlasciwych dla danych wrogéw kolorach. W tych wskazanych
4 przez wlasciwe strzatki prowincjach nalezy umiescic ilo$¢ kostek
wroga rowna réznicy pomiedzy kostkami wroga w prowincji,
z ktorej zaczyna si¢ ekspansja, a pozostajacymi w niej kostkami
graczy. Wykladane w fazie Ekspansji wroga kostki wroga bierze
sie spoza planszy, a nie sposrod kostek wroga, ktore znajduja si¢
w prowincji z ktorej zaczela sie ekspansja. Ekspansja powoduje
wiec zwigkszenie ilosci kostek wroga na planszy.

Uwaga: Co do zasady liczba kostek wroga i znacznikow wply-
WOw W grze jest limitowana, ale mozna w celu oznaczenia eks-
pansji uzywac kostek (znacznikow) znajdujacych si¢ dotychczas
w polu wroga. Gdyby i tych zabraklo, nalezy tak podzieli¢ kost-
ki (znaczniki) dokonujace ekspansje, by kazda z dwoch prowin-
cji byla zaatakowana z réwna sita (ewentualna nieparzysta kostka
jest przyporzadkowywana losowo).

Kostki graczy nie s3 usuwane w zwiazku z ekspansjami wro-
gow, pozostaja one na miejscu, chyba ze ekspansji dokonaty
znaczniki wptywow Habsburgow.

Chae ok,
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Do kostek wrogéw wkraczajacych do prowincji w wyniku
ekspansji stosuje si¢ wszystkie zasady z fazy inwazji wroga (pry-
watne armie graczy przeprowadzaja przeciwko nim akcje obron-
ne, kostki roznych wrogow stojace w tej samej prowincji znosza
sie w stosunku jeden do jednego itd.).

Uwaga: Wrog nie dokonuje ekspansji do prowincji, w ktorej
posiada juz swoje kostki wroga.

Faza konczy si¢ gdy zostanie rozpatrzona ekspansja kazdego
z osciennych mocarstw.

Przyklad (Potop szwedzki):

" Krzyzacy Szwedzi Prusacy
98 5 7 4 9

Szwedzi dokonali inwazji Prus w drugiej turze gry. Réznica
pomiedzy iloscig szwedzkich kostek a kostek graczy wynosi czte-
ry na korzy$¢ Szwedow.

W fazie Ekspansji wroga nalezy umiescic¢ cztery szwedzkie
kostki wroga w sasiednich dla Prus prowincjach - na Litwie
i w Wielkopolsce. Wojska niebieskiego gracza stojace na Litwie
przeprowadzaja jedna akcje obronng - udaje im si¢ zadac jedno
trafienie i $ciagna¢ jedna szwedzka kostke.
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Nastepnie rozstrzyga si¢ kolejne ekspansje. Z Ukrainy wkra-
czaja na Litwe trzy kostki wroga Tatarzy. Niebieskie jednostki
kolejny raz si¢ bronia, jedno trafienie skutkuje odrzuceniem jed-
nej tatarskiej kostki. Kostki szwedzkie i tatarskie znosza si¢ na-
wzajem. Nalezy odrzuci¢ obydwie kostki tatarskie oraz dwie
kostki szwedzkie.
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Pod koniec fazy na Litwie pozostaje jedna kostka wroga

k Szwecja.

>

y 8.4.1 Ekspansja habsburskich znacznikow wplywow
o Znaczniki wplywéw Habsburgow rowniez dokonuja ekspansji.

Jednak ulegaja one eliminacji natychmiast gdy wejda do prowin-
cji, w ktorej znajduja si¢ juz kostki innych wrogow. W tej sytuacji
nie dochodzi do odrzucania polskich kostek graczy. Jezeli w pro-
wincji, na ktora dokonywana jest ekspansja nie ma innych kostek
wrogow, przebiega ona analogicznie do inwazji opisanej
w pkt. 8.2.3 (najpierw nalezy odrzuci¢ wlasciwa ilosci kostek gra-
! czy z prowincji, na ktore dokonano ekspansji, a nastgpnie umie-
$ci¢ ewentualne pozostate znaczniki wptywow w prowincji).

8.4.2 Ekspansja Imperium Osmanskiego z pola
wroga Imperium Habsburgow
Jesli w fazie Ekspansji wroga kostki Imperium Osmanskiego
znajduja si¢ w polu wroga Imperium Habsburgéw, dokonuja one
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ekspansji na Wielkopolske. Na poczet tej fazy uznaje sig, ze w po-
Iu wroga Imperium Habsburgow znajduja sie zawsze dwie kost-
ki Habsburgow, przez co ilos¢ kostek wroga umieszczanych
w Wielkopolsce bedzie rowna ilosci osmanskich kostek w polu
wroga Imperium Habsburgow minus dwa.

Uwaga: By ulatwic graczom zapamigtanie powyzszej zasady,
na planszy narysowano dwie fioletowe kostki w polu wroga Im-
perium Habsburgow.

4

Kontynuujac przyklad (Odsiecz Wiedenska): w polu wroga
Imperium Habsburgow znajduja si¢ cztery tureckie kostki wroga.
Dwie z nich sa zwigzane przez dwie domniemane kostki Habs-
burgow, zatem ekspansja na Wielkopolske dokonuje si¢ w sile
dwoch kostek wroga Imperium Otomanskie.

| - 9.0 ADMINISTRACJA

9.1 Faza czternasta: Pladrowanie kraju

Gracze moga utraci¢ posiadtosci w prowincjach, ktore padty
ofiara udanej inwazji wroga. Toczace si¢ w prowincjach walki
wplyng rowniez na ich zamozno$¢.

Zamozno$¢ prowincji nigdy nie moze przekroczy¢ pigciu lub
zej$¢ ponizej jednego punktu. Zmiany zamoznos$ci prowincji za-
znacza si¢ poprzez przesunigcie dysku zamoznosci posiadtosci
ziemskich po torze zamoznos$ci danej prowincji).
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9.1.1 Prowincje nieobronione

Jesli w tej fazie w prowincji znajduja sie kostki wroga, to
zniszczeniu ulegnie pewna ilos¢ posiadiosci w niej stojacych.
Ilos¢ ta jest rowna réznicy pomiedzy iloscig kostek wroga w tej
prowincji, a iloscia kostek graczy w niej stojacych. Zawsze nale-
zy usunac¢ cho¢ jedna posiadlos¢ - nawet jesli w prowincji jest
wigcej kostek graczy niz kostek wroga.

Dyski posiadtosci odrzuca si¢ poczynajac od tych o najwyz-
szej wartosci (najblizszych granic Rzeczpospolitej) az do tych
o warto$ci najmniejszej (najblizszych centrum kraju). Odrzuce-

niu podlegaja takze dysk zarzadcy i/lub dysk miasta znajdujacy
si¢ pod odrzucanym dyskiem posiadtosci.
Zamoznos¢ takiej prowincji zmniejsza sie o jeden.

9.1.2 Prowincje obronione

Jesli podczas tury w prowingcji umieszczono kostki wroga (pa-
dta ona ofiarg inwazji badz ekspansji), ale wszystkie kostki wro-
ga zostaly wyeliminowane (np. dzieki akcji defensywnej
znajdujacych si¢ tam wojsk prywatnych, czy odsieczy Armii Ko-
ronnej) i nie ma w prowincji wrogich kostek podczas tej fazy, to
zamoznos¢ tej prowincji nie zmienia si¢, nie sg tez niszczone
zadne posiadlosci.

9.1.3 Prowincje w pokoju

Jesli w prowincji panowat pokdj, jej zamoznos¢ wzrasta o je-
den. Prowincja w pokoju to taka, w ktorej podczas tury nie
umieszczono zadnej kostki wroga.

Jesli prowincja rozpoczeta ture z kostkami wroga, ktére zo-
staly wyeliminowane, a nie dotozono do niej zadnych nowych
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kostek wroga, rowniez traktuje si¢ ja jako bedaca w pokoju - jej
zamozno$¢ wzrasta i nie niszczy si¢ zadnych posiadtosci.

9.1.4 Wplywy Habsburgow

Przepisy tego punktu stosuje sie tylko podczas pierwszych
trzech tur gry i to w sytuacji gdy pole wroga Imperium Habsbur-
gbw nie padio ofiara inwazji Imperium Osmanskiego (tura trze-
cia). W innych wypadkach stosuje si¢ przepisy z punktéw powyze;.

Habsburskie znaczniki wplywéw maja ten sam wplyw
na niszczenie posiadtosci i zamoznos¢ prowincji, co kostki wro-
ga - nalezy zniszczy¢ ilos¢ posiadlosci réwna ilosci znacznikow
wplywow, ktore stoja w prowincji w fazie pladrowania kraju.

Aby w Wielkopolsce wzrosta zamozno$¢ prowincji, muszg si¢
tam znajdowac co najmniej dwie kostki graczy. Jesli jednak w tej
prowingji znajduje sie jeden Iub wigcej znacznikow wplywow Habs-

' burgdw, nalezy obnizy¢ jej zamoznosc o jeden punkt. Jesli zadne
. z powyzszych nie ma miejsca (np. znajduje si¢ tam tylko jedna kost-
. ka gracza), zamozno$¢ Wielkopolski pozostaje bez zmian.

Hae e,

RN ENCOsSOUITE SLACHEKE

9.2 Faza pietnasta: Punkty prestizu

W tej fazie gracze podliczaja zdobyte w trakcie biezacej tury
punkty prestizu. Otrzymuja je za przeprowadzone kampanie, za-
chowana przewage polityczng w Sejmie oraz za mozliwos$¢ wy-
dania znacznych kwot na konsumpcje dobr luksusowych, ktora
wzbudzali zazdro$¢ innych magnatow.

Zdobyte punkty prestizu oznacza si¢ na Torze punktow pre-
stizu za pomocg znajdujacych sie na nim dyskow graczy.

9.2.1 Wojenna chwala

Gracz, ktory posiada najwigcej wlasnych kostek gracza w po-
Iu wroga otrzymuje ilos¢ punktow prestizu, ktéra jest w tym po- !
Iu oznaczona. W razie remisu w ilo$ci kostek graczy punkty ‘:
prestizu dzieli si¢ pomigdzy nich, utamki zaokraglajac w dot. Je-
$li najwigksza ilos¢ polskich kostek w polu wroga nalezy do kro- ‘
la, to zaden gracz nie otrzymuje za to pole punktow prestizu. ;
Natomiast jesli gracz remisuje z krolem w ilosci punktow presti-
7u, gracz otrzymuje swoja czes$¢ (utamki zaokraglane w dot),
a cze$¢ krolewska przepada.

Wracajac do przykladu (Potop szwedzki): roznica pomigdzy
iloscia kostek wroga a kostek graczy wynosi w Prusach cztery
punkty, tak wigc nalezy zniszczy¢ wszystkie cztery posiadtosci
i odrzucic¢ ich dyski z planszy. Na Litwie znajduje si¢ jedna kost-
ka wroga i trzy kostki graczy, nalezy wigc usunac jedna posiadtos¢
(najbardziej wartosciowa - czerwonego gracza). W Wielkopolsce
roznica pomiedzy iloscig kostek wynosi jeden, nalezy wigc usungé
jedna posiadto$¢ (ponownie czerwonego gracza).

Zamoznos¢ w kazdej z tych prowincji zostaje zmniejszona
o jeden punkt. Gdyby w ktorejs z tych prowincji zniszczone zo-
staly wszystkie wrogie kostki (np. kostki szwedzkie i tatarskie
wybily by sie nawzajem na Litwie), to jej zamoznos¢ nie ulegta
by zmianie.
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Przyklad: Gracz czerwony otrzymuje pi¢¢ punktow prestizu
za najwieksza ilos¢ kostek w polu wroga Imperium Osmanskie.
Gracz bialy i niebieski otrzymuja po jednym punkcie prestizu,
remisujac w ilosci kostek w polu wroga Tatarzy.

Zauwaz, ze gracze otrzymujg punkty prestizu mimo tego, ze
nie odparli inwazji Tatarow.

9.2.2. Przewaga polityczna
Gracz otrzymuje dwa punkty prestizu za kazdy wiasny dysk
gracza, ktory posiada w tej fazie w Sejmie.

9.2.3 Wydatki luksusowe

Gracz musi odrzuci¢ do skarbu kazde pelne pie¢ zlotych kto-
re posiada. Za kazde odrzucone pie¢ ztotych gracz otrzymuje je-
den punkt prestizu. Oznacza to, ze z tury na tur¢ gracz moze
zachowac nie wigcej niz cztery zlote.
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Przyklad: Gracz posiada 12 ztotych. Musi odrzuci¢ 10 zto-
tych do skarbu i otrzymuje 2 punkty prestizu. Do nast¢pnej tu-
ry przechodzi posiadajac 2 zlote.

Dobra, ktére magnaci niegdy$ kupili, by zaspokoi¢ swoja
proznosé, sa dzis zazwyczaj dobrami polskiej kultury (np. patac
w Lancucie).

Zdobyte w tej fazie przez graczy punkty prestizu zaznacza
sie od razu na torze punktow prestizu.

9.3 Faza szesnasta: Zakonczenie tury

W tej fazie nalezy przeprowadzi¢ szereg czynnosci porzadko-
wych:

Z pol wrogéw nalezy usunacé wszystkie kostki graczy, wraca-
ja one do pul znacznikow graczy.

Z Sejmu nalezy usuna¢ wszystkie dyski graczy, wracaja one
do pul znacznikéw graczy.

Z pol wrogow nalezy usuna¢ wszystkie kostki wrogéw - nie
przechodza one do nastepnej tury gry.

Wyjatek: Jezeli na koniec Trzeciej tury w polu wroga Impe-
rium Habsburgow znajduja sie pomaranczowe kostki wroga (Im-
perium Osmanskiego), w polu tym pozostaja maksymalnie dwie
pomaranczowe kostki wroga (tj. nie wigcej niz dwie ,,domysine”
kostki wroga Imperium Habsburgow).

Z prowincji nalezy usuna¢ wszystkie jednostki wojskowe gra-
czy - nie przechodza one do nastgpnej tury gry.

Z pola Armia Koronna nalezy usuna¢ wszystkie jednostki
Armii Koronnej i umiesci¢ je z powrotem na Herbie Rzeczpo-
spolitej Obojga Narodéw.

Nalezy usuna¢ z mapy znacznik traktatu, jesli w turze doszto
do jego zawarcia.

e e
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Nalezy zredukowac ilos¢ kostek wroga w prowincjach tak,
by ich ilo$¢ nie byta wigcksza od ilosci kostek graczy znajduja-
cych sie w tych prowincjach. Znaczniki wptywow Habsburgow
przechodza do nastepnej tury.

Uwaga: Gracze zachowuja wilasne kostki graczy, ktore znaj-
duja si¢ w prowincjach. Przechodza one do kolejnej tury gry.

Jesli jest to koniec tury drugiej, gracze odzyskuja wszystkie
dwanascie wlasnych zetonéw wplywow.

Nalezy przesunac pion na nastepne pole toru Rzeczpospoli-
ta. Gracze moga rozpoczac kolejna ture gry.

Kontynuujac przyklad (Potop szwedzki): Ilos¢ szwedzkich
kostek w Prusach jest redukowana do jednej, poniewaz znajdu-
je sie tam tylko jedna polska kostka gracza. Sita szwedzka
w Wielkopolsce jest zredukowana do trzech kostek, na Litwie
pozostaje bez zmian.

10.0 KONIEC GRY

Gra konczy sie pod koniec czwartej tury. Gracze otrzymuja w tym
momencie dodatkowe punkty prestizu za posiadane przez nich
na planszy posiadtosci. Za kazda wlasng posiadlos¢ otrzymuja tyle
punktow prestizu, ile wynosi wartos¢ pola, na ktorym dana posiadtosé
stoi. Jesli pod dyskiem posiadtosci znajduje si¢ dysk miasta, nalezy
potroi¢ ilos¢ punktow prestizu otrzymanych za te posiadtos¢. Zarzad-
cy nie wplywaja na ilos¢ zdobytych za posiadtos¢ punktow prestizu.

Zdobyte w ten sposob punkty nalezy oznaczy¢ na torze punk-
tOw prestizu.

Przyklad: Dyski posiadlosci zostaly przesuniete w dot, tak by
bylo wida¢ wartos¢ pol na ktorych stoja. Czerwony gracz zdobywa
na Litwie dziewie¢ punktow prestizu za pierwsza posiadtos¢, ponie-

waz posiada tam dysk miasta oraz cztery punkty za druga posia-
dtos¢ - tacznie trzynascie punktow. Niebieski gracz zdobywa na Li-
twie dziesie¢ punktow prestizu, a bialy cztery punkty prestizu.

10.1 Zwyciestwo
Gre wygrywa gracz, ktory zdobedzie najwiecej punktow prestizu.
W razie remisu zwyciezca jest ten z remisujacych graczy, kto-
ry posiada wigkszg ilos¢ kostek gracza na mapie. Jesli i tu jest re-
mis, wygrywa ten z remisujacych, ktory posiada wigcej pieniedzy.
Jedli i tu jest remis, gre wygrywa gracz blizszy pierwszego miej-
sca w kolejnosci ruchow graczy.
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W wariancie czteroosobowym obowiazuja wszystkie reguly gry
z uwzglednieniem dwoch ponizszych zmian.

11.1 Rozstawienie poczatkowe

Rozstawienie poczatkowe posiadlosci w grze czteroosobowej
jest wykonywane w inny sposéb, niz w rozgrywce trzyosobowe;.

Za pomoca rzutu kostka wyznacza si¢ pierwszego gracza.
Poczawszy od niego, zgodnie z ruchem wskazéwek zegara, gra-
cze umieszczaja po jednym swoim dysku gracza na planszy,
na ktoryms z toréw posiadtosci.

Nastepnie gracze wykonuja te sama procedure, jednak w od-
wrotnej kolejnosci - gracz, ktory wystawial swoj dysk jako ostat-
ni, robi to teraz jako pierwszy itd.

W ten sposob kazdy z graczy ma na planszy, na poczatku

E gry, po dwie posiadtosci.

g

L
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_i i W razie zgody wszystkich graczy, w rozgrywce mozna stoso-
{ wac niektore badz wszystkie z ponizszych wariantéw. Ustalenia
: odnosnie zastosowania danej zasady opcjonalnej sa podejmowa-
> ne przed rozpoczeciem gry (w tym rozstawienia poczatkowego
P posiadtosci) i nie moga by¢ zmieniane az do jej zakonczenia.

]

12.1 Ograniczenia w zawieraniu Traktatow

| W 11 2 turze gry gracze moga zawiera¢ traktat z Imperium
r Osmanskim, a nie moga zawierac¢ traktatu z Tatarami. W 31 4 tu-
rZe gry przywracane sa normalne zasady - gracze nie moga za-
wierac traktatu z Imperium Osmanskim, a moga zawierac traktat
z Tatarami.

Grajac w oparciu o powyzsza regule graczom nie uda si¢
unikna¢ zagrozenia wynikajacego z ,,Powstania Chmielnickie-
g0” za pomoca traktatu.

}
.
.

12.2 Wieksza trwalos¢ Traktatu

Gracze, ktorym przeszkadza czynnik losowy w grze, moga
podczas zawierania traktatu ustali¢c prawdopodobienstwo jego
zerwania przez wroga.

Przy standardowym koszcie zawarcia Traktatu (2zt + ilo$¢
oczek wyrzucona na kostce), jest on zerwany przez wroga gdy je-
go numer wypadnie na dwoch kostkach podczas fazy wrogich
inwazji.

Przy koszcie zwigkszonym do 4 zt + ilos¢ oczek wyrzuco-
na na kostce, traktat zostaje zerwany przez wroga dopiero gdy
jego numer wypadnie na trzech kostkach podczas fazy wro-
gich inwazji.

Z kolei, przy koszcie zwigkszonym do 6 zt + ilos¢ oczek wy-
rzucona na kostce, traktat, zostaje zerwany przez wroga tylko

11.2 Wrogie inwazje

Procedura wrogich inwazji jest identyczna jak w rozgrywce
trzyosobowej, jednak jako bazowej sity wrogow uzywa si¢ warto-
$ci z rzedu sity pél wrogow oznaczonych czterema herbami (dol-
ny rzad).

W czwartej turze gry sita Imperium Osmanskiego bedzie wy-
nosila albo cztery albo trzynascie punktow - zaleznie od tego
czy Imperium Osmanskie posiada swoje kostki wroga w polu
wroga Imperium Habsburgow. Jesli nie posiada tam kostek - si-
ta Imperium Osmanskiego wynosi 4. Jesli posiada tam kostki -
sita Imperium Osmanskiego wynosi 13 w polu wroga Imperium
Osmanskie i 13 w polu wroga Imperium Habsburgéw (obok
ewentualnych dwoch dalszych pomaranczowych kostek, ktore
pozostaly w polu wroga Imperium Habsburgéw po fazie wrogich
inwazji z tury trzeciej).

12.0 ZASADY OPCJONALNE (historyczne)

wtedy, gdy jego numer wypadnie na czterech kostkach podczas
fazy wrogich inwazji.

Deklaracja odno$nie kosztu zawarcia traktatu jest oglaszana
przed wykonaniem rzutu koscig okreslajacego dodatkowy koszt
zawarcia traktatu.

Przyklad: Leszczynski (z6tty), posiadajacy jedynie 8 zt
po ufundowaniu kolegiow w catym kraju, chce zawrze¢ trak-
tat z Moskwa. Gracz $ciaga z Litwy jedng wtasng kostke gra-
cza oraz usuwa | whasny dysk z Sejmu. Nastepnie deklaruje,
ze zaptaci za traktat 4 zt oraz rzuca kostka by okresli¢ dodat-
kowy koszt traktatu i uzyskuje wynik ,,1”. Gracz placi wigc
lacznie 5 zlotych.

Zauwaz, ze w przypadku wyrzucenia 5 lub 6 oczek, proba
zawarcia traktatu bytaby nieudana, a gracz stracitby dysk Sejmu,
kostke gracza oraz wszystkie posiadane pienigdze.

Tak optacony traktat zostanie zerwany dopiero gdy w rzucie
podczas fazy wrogich inwazji cyfra ,,2” padnie na 3 lub 4 kostkach.

W wyjatkowych okolicznosciach (wyrzut 4 takich samych
cyfr) nawet sowicie optacony traktat (6+k6 zt) zostanie zerwany
- taka niestety bywa wielka polityka.

12.3 Prywatne ksiestwa

Aby bardziej zaznaczy¢ zwiazki poszczegolnych rodow z ich
macierzystymi prowincjami, na koniec gry gracze otrzymujq
1 dodatkowy punkt prestizu za kazda wtasna posiadtos¢ potozo-
na w macierzystej prowincji danego rodu.

Dla Radziwittow (bialy) oraz Sapiehow (czerwony) prowin-
cja macierzysta jest Litwa. Wielkopolska jest prowincja macie-
rzysta Leszczynskich (zolty), a Malopolska jest macierzysta
prowincja Potockich (niebieski).
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Komentarz Autora

omysty na nowe gry zazwyczaj dopadajq mnie w pubie. Nie inaczej byto z Bozym Igrzyskiem, ktorego koncepcja na-
rodzita sie podczas cotygodniowego, wtorkowego spotkania w pubie ze znajomymi. Nick Sekunda, zainteresowany
rozbiorami Polski, zapytal mnie czy potrafitbym wymyslec gre o Polsce. Uznalismy, ze w grze mogtby kryc sie rowniez
marketingowy potencjat, ze wzgledu na film ,,Ogniem i Mieczem”, ktory wowczas produkowano. Rozpoczqtem niezo-
bowiqzujqce badania i wpadtem na kilka pomystow, ale odtozytem projekt gdy Nick wyprowadzit sie do Polski by obja¢ stano-
wisko na uczelni. O projekcie gry rozmawiatem tez z przyjacielem z Niemiec, ten jednak zapewnit mnie, ze gra o tej tematyce
na pewno nie sprzeda sie w Niemczech. Idea gry o Polsce lezata wiec odtogiem, az po dzien, gdy zauwazytem, ze moze byc to
doskonata fabuta dla trzyosobowej gry, ktorq zamierzatem wydac w linii gier Treefrog. Nawet gdyby Zaden Niemiec nie kupit
tej gry, to powinno wystarczyc¢ Polakow w Nowym Jorku, by wyprzedac naktad rzedu 1500 sztuk.
Jesli przeczytaliscie zasady, to juz na pewno wiecie, Ze nie jest to banalna gra. Ma wiele wspolnego z ,, Republic of Rome” i jest
najbardziej ,eksperymentalnq” grq, jakq do tej pory stworzytem. Rozumiem przez to fakt, ze w Bozym Igrzysku wiele rzeczy dzie-
je sie mimo woli graczy, a Ci muszq po prostu nauczyc sie z tym zy¢. Mysle, ze wielu graczom moze nie spodobac sie taka kon- .
cepcja gry. Jednak w ten sposob udato mi sie ujaé cho¢ kawatek historii Polski w pudetku gry planszowej. Jesli podczas gry :-:,
czujesz, zZe wszystko idzie nie tak jak powinno, i Ze toczysz bitwe, ktora i tak zostanie przegrana, to przezywasz to, przez co mu-

- T O

siata przejs¢ owczesna Polska.

Niezwykty tytut gry zaczerpnatem z prawdopodobnie najlepszej anglojezycznej ksiazki o historii Polski, autorstwa Normana
Davies'a. Ujecie Polski jako Bozego Igrzyska przewija sie w polskiej literaturze i mozna je z pewnosciq odnies¢ do przedrozbio-
rowej historii tego kraju. Jesli chcesz dowiedziec sie wiecej o historii Polski, to dzieto profesora Davies a jest dobrym tytutem na po-
' :; czqtek. Oczywiscie nie oczekuj ,,happy endu’”.

; Moyjq jedynq poradq dla graczy bedzie sugestia, by ci starali sie wspolpracowac chocby w pierwszej turze, tak by granice kraju
pozostaty szczelne, a jego gospodarka rozkwitta. I pamietajcie o dyplomacji - nie da sie obronic¢ wszystkich pieciu granic naraz.

Jesli macie jakies pytania, odwiedzZcie strone gry na serwisie Boardgamegeek (http://boardgamegeek.com/boardga-
me/57998) albo po prostu do mnie napiszcie: martin@warfroggames.com.
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Komentarz do polskiej edycji

pierwszej kolejnosci pragniemy podziekowacé
, Paristwu za zakup gry i okazane nam zaufa-
nie, ktore z tego faktu wynika. Boze Igrzysko
Jest bowiem grq szczegolng. Do tej pory nie
. wydano w Polsce gry planszowej o historii I Rzeczpospolitej.
, Znamienne tez, ze gre o Polsce zaprojektowat obcokrajowiec,
bo chyba tylko dzieki swemu kulturalnemu oddaleniu, byt on
zdolny do ujecia zasad skomplikowanej polskiej historii

w zgrabnej mechanice.

W Bozym Igrzysku, gracze nie majq obowiqzku obrony Oj-
czyzny. Mogq to zrobié, ale mogq tez, jak to miato miejsce w hi-
— storii, dbac o wtasne interesy nie ogladajqc sie na (zawsze dos¢
abstrakcyjne) dobro ogotu. Jednakze, to od decyzji graczy be-
dzie zalezat los panstwa i jego mieszkancow, przetrwanie
Rzeczpospolitej, bqdz jej upadek.

Gdy pierwszy raz zagraliSmy w angielskq edycje BoZego
Igrzyska i stanelismy przed emocjonalnymi dylematami zwiq-

o
e

zanymi z przebiegiem rozgrywki, wiedzieliSmy Ze ta gra zastu-
guje na polskie wydanie. Nie bylibysmy jednak sobq, gdybysmy
nie wprowadzili kilku modyfikacji. Z tego powodu powstat wa-
riant czteroosobowy, ktorego brakowato nam w angielskim wy-
daniu, wnoszqcy do gry wiecej interakcji miedzy graczami.
Kilka innych wariantow historycznych ma wzbogacic rozgryw-
ke bez wprowadzania w niej przesadnych zmian. Postanowili-
Smy takze zmienic szate graficzng gry, by bardziej odpowiadata
klimatowi czasow I Rzeczpospolitej.

Niektorzy gracze mogq miec za zte Autorowi gry, Ze zasady
rozstrzygania bitew i zawierania traktatow opart na rzutach
kostkami. Naszym zdaniem jest to prawidtowa decyzja - kost-

Martin Wallace

ki oddajq element wojennego szczescia (lub pecha), ktory miat
tak wielkie znaczenie w naszej historii. Jak inaczej oddac w grze
o tej skali syntezy niezwykte zwyciestwa, jak te spod Kircholmu
czy Ktuszyna, badz sromotne kleski jak pod Cecorq? Los na-
szej Ojczyzny wielokrotnie spoczywat w rekach Fortuny. Gra po-
mijajqca ten aspekt naszej historii pozostawataby niepetna.
Jednakze los, to tylko jeden sposrod wielu czynnikow, ktore
muszq uwzgledniac gracze podczas rozgrywki. BoZe Igrzysko do-
skonale tqczy ze sobq elementy gry politycznej, ekonomicznej i wo-
Jennej. Zwyciezcq zostaje ten, ktory najlepiej odnajdzie sie w Swiecie
powyzszych zmiennych, a do zwyciestwa wykorzysta wkasne mocne
strony i stabosci innych graczy. Czesto sytuacja na planszy wymu-
sza na graczach wspotprace, gdyz wrogowie kraju sq potezni. Roz-
grywka przybiera wtedy charakter kooperacji, bowiem dobra
wszystkich sq zagrozone w jednakowy sposob. Niemniej, rownie cze-
sto okazuje sie, Ze interesy graczy sq rozbiezne, wiec zaczynajq oni
(one) bezwzglednq rywalizacje, z ktorej zwyciesko wyjdzie tylko je-
den (jedna) z nich, nierzadko kosztem Sciqgniecia kleski na Ojczy-
zne. Wiasnie to, ze gra stawia przed grajacymi takie decyzje
i dylematy, uwazamy za najwiekszy atut BoZego Igrzyska.
Zyczymy Patistwu, by marsz przez wieki polskiej historii
w gronie rodziny, przyjaciot, znajomych przysporzyt wielu pozytyw-
nych wrazen, satysfakcji i radosci. W razie pytan badz uwag pro-
simy o kontakt pod adresami wskazanymi na nastepnej stronie.

Jarostaw R. Andruszkiewicz
Comandante w Los Diablos Polacos
Michat Ozon

Prezes Zarzqdu PGP sp. z o.o.
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Projekt gry: Martin Wallace

Testerzy wersji oryginalnej: Andy Ogden, Simon Bracegirdle, Richard Spilsbury, Don Oddy, Michael Richardson,

Chris Boote, Alan McClennahan i wielu innych uczynnych ludzi z konwentoéw Leiria Con, Stabcon, Sorcon i Baycon.
Szczegblne podzickowania dla: Julia Wallace, James Hamilton i Nick Sekunda.

Opracowanie wersji polskiej oraz wariantow dla 4 graczy i opcjonalnych: Los Diablos Polacos
Grafika wersji polskiej: Robert Kraszewski, Grzegorz Bakera
Testerzy wersji polskiej: Monika Gumienny, Malgorzata Ochocka, Michal Balawajder, Wojciech Bogucki, Cezary Gajdecki,
Radoslaw Gozdzielewski, Miroslaw Gucwa, Waldemar Gumienny, Jedrzej Mrugala,
Michat Ozon, Mirostaw Terlecki, Marcin Zetubowski.
Szczegolne podziekowania dla: Krzysztofa Kleminskiego i Grzegorza Bakery

Redakcja i ttumaczenie instrukcji: Michat ,,Ozy” Ozon
Projekt i sktad komputerowy instrukcji: Krzysztof , Klema” Kleminski =y
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Wszystkie prawa zastrzezone.
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Patroni medialni:
Mowia Wieki - Najwazniejsze na polskim rynku historyczne pismo popularnonaukowe, wspottworzo- :
3 ne przez wybitnych historykéw i dziennikarzy. Przekazuje w przystepnej formie informacje o histo-

.

rii, oczyszczajac ja z ideologicznych wplywow. Pismo porusza wiele tematow - od historii wojskowosci
po malarstwo historyczne. Jest skarbnica wiedzy dla osob uczacych sie¢ i zainteresowanych historia.

CRTEE Swiat Gier Planszowych - Jedyne na polskim rynku pismo o grach planszowych. Jest dosko-
natym zrodlem wiedzy o grach planszowych, zaréwno dla 0sob rozpoczynajacych swoja przy-
NI gode z grami, jak i dla weteranow tego hobby. Pismo prezentuje wydawane nowosci, recenzuje
gry i informuje o imprezach, na ktorych mozna pozna¢ gry planszowe i wejs¢ w $wiat tego wspaniatego hobby.

Histmag.org - Najdiuzej istniejacy serwis internetowy opowiadajacy o polskiej historii w szerokim

HIST iinterdyscyplinarnym aspekcie. Stworzyt silng spotecznos$¢ i patronuje wielu wartosciowym impre-

MAG zom i publikacjom historycznym. Portal informuje o najwazniejszych wydarzeniach z dziedziny
ORG historii - warto regularnie zaglada¢ na jego strony!




